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További információ/előfizetés: 
telefonon a (06-1) 888-3421 , 22-es számokon vagy 
a terjesztes 0 vogelburda.hu e-mail címen. 


Ajánlatunk a 2006. június 2-ig befizetett megrendelésekre érvényes 
A nyereményjáték sorsolása 2006. június 9. 


A postai átfutási idő miatt az előfizetés a következő lapszámmal indul. 


szed s . FIN 
( PLAY előfizetés 
6 lapszámra 
csak 7 500 Ft! 


LAOSZ ÁT ETELE 


Örömmel köszöntünk mindenkit a negyedik Play! megjele- 
nésének apropójából. Köszönjük szépen a sok építő jelle- 
gű kritikát és észrevételt, igyekszünk megfogadni őket. E 
havi számunkban ismét igazi gyöngyszemekkel találkoz- 
hattok. Végre megérkezett a Sguare Enix várva várt játéka 
a Kingdom Hearts 2, és megjelentek az első képek illetve 
információk a tavalyi év egyik legjobb, ha nem a legjobb 
játékának folytatásából, a God of War 2-ből. Az már most 
látszik, hogy valami egészen elképesztő programmal lesz 
dolgunk mint ahogy az is, hogy Kratos legújabb kalandjait 
ismét a PlayStation 2 tulajok élvezhetik! A focirajongók 
legnagyobb örömére hamarosan saját maguk is átélhetik 
a foci VB-k hangulatát. Az EA színeiben induló egyetlen 
hivatalos VB-adaptáció - bár egetverő innovációkat nem 
tartalmaz - olyan hangulatosra sikeredett, amire már évek 
óta nem volt példa. 


Más. Mindenképpen szeretném felhívni a figyelmeteket ar- 
ra, hogy a következő számunk június 13-án fog megjelen- 
ni. Az egy hetes csúszásnak az oka roppant egyszerű: mi, 
amikor Ti ezeket a sorokat olvassátok, a világ legnagyobb 
játékkiállításán, a Los Angelesben megrendezett E3 kiállí- 
táson rójuk a kiadók standjait. Kipróbáljuk az elkövetke- 
zendő egy-másfél évben megjelenő PS3, PS3 és PSP já- 
tékokat, és meginterjúvoljuk a szakma legbefolyásosabb 
szereplőit, hogy elsőkézből értesülhessetek a játékszak- 
ma történéseiről. Erről a nem mindennapi eseményről ter- 
mészetesen a következő Play!-ben minden részletre kiter- 
jedő beszámolót olvashattok majd! Addig is játsszatok so- 
kat, olvasgassátok a Playl-t és írjátok meg nekünk észre- 
vételeiteket és véleményeteket a lapról! Mi mindenképpen 
azt szeretnénk, hogy ez a lap a ti igényeiteket maximáli- 
san kielégítse. Az építő jellegű kritikákat a playOvogelbur- 
da.hu címre várjuk! 
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Kingdom Hearts 2 

Ghost Recon Advanced Warfighter 
World Cup 2006 

Outrun 2006: Coast 2 Coast 

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 
Evolution GT 

Tomb Raider Legend 

Dynasty Warriors 5: Empires 
Splinter Cell Essentials 

Lair 

Ratchet 8. Clank 4 

Motorstorm 

Metal Gear Solid 3 Subsistence 
Okami 

Tourist Trophy 


co lIntro 

as God of War 2: Divine Retribution 
sc — Tourist Trophy 

- Gangs of London 

a2g- — Nagy kérdések 

sz — Tekken Dark Resurrection 
Okami 


eG Kingdom Hearts 2 
5€  GhosthRecon Advanced Warfighter 
ne World Cup 2006 

DG Outrun 2006: Coast 2 Coast 

58 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 
ag-€Cs Evolution GT 

ag-2 — Tomb Raider Legend 

ag-cs  Dynasty Warriors 5: Empires 
ag-S3 Metal Gear Solid 3: Subsistence 
sz Midnight Club 3 Remix 

szag Suikoden V 

Ice Age 2: Meltdown 

sG Metal Slug 4 8.5 

ss 6 SOCOM 3: US Navy Seals 

sG  Onimusha: Dawn of Dreams 
Tomb Raider Legend végigjátszás 
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A PlayStation versenyjátékok húzócíme vitán felül a Gran 
Turismo-sorozat. A legklasszabb pályák, a legnagyobb 
autóválaszték, a legtöbb tuninglehetoség és a legtökélete- 
sebb vezetési élmény: minden , leget" ez a cím mondhat 
magáénak. Egy dolgot azonban eddig nem tehettünk meg a 
sorozatban: nem válthattunk át két 

kerékre. Nos, most már igen! 


EgreEaLoam 


LT BCSSDOA 
CE RYS - 


Valószínuleg a világ legőrültebb ötlete 
volt, hogy a Disney ismert karaktereit 


össze a Final Fantasy-játékok japán 
stílusú hőseivel, de a dolog bejött; az 
első részből több mint hatmillió példány 
kelt el. Ilyen teljesítmény után persze 
nem lehetett kétséges, hogy készül foly- 
tatás. De hogy ennyire telitalálat lesz 
arra nem mertünk még gondolni sem. 


Joó Ildikó (EA Hungary) interjú 
Mozgasd meg a nagymamát! 
PSP kiegészítők bemutatója 
PSP játéktesztek 


PlayStation legendák: 
Hironobu Sakaguchi 
Platinum tesztek 
2006 májusi naptár 
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Divine Retribution 


06 Si -Y 2006105 ij a: 


A Sors Temploma öhmagában 


is hatalmas lesz! 0 


(7 zeratnás felsőt 727 


SZEMKIRÁNTÁS 


[3 A God of War 2-ben az általunk imádott 
KLENSI — kivégzések és bossok elleni harcok még 
véresebben térnek vissza. A küklopszoknak, 
akiket az előző részben hősünk "csak" 
nyakon szúrt (lásd lent) ezúttal például 
Kratos kitépi a szemét, azt beletolja ellenfele 
szájába, majd rálép a fejére, hogy harapja 
szét... Emellett videókon láttuk, amint Kratos 
repülő lények szárnyát tépkedi ki, katonákat 
a saját kardjukkal fejez le, vaddisznóknak 
pedig kitépi a lábait. 


A falmászást ezúttal n 
nehezítik pengék ( 


Divinc R ec-rbriburtbion 


ár nem szóktuk magunkát fényezni, 
de az biztos, hogy az előző szá: 
munkban beindított pletykarovatunk 
bizony telitalálattal indult: egy ekto: 
plazmával bőven ellátött szeánsz ke: 
retében megjósoltuk, hogy lesz.God of War 2, 

Vt azt is jól tippeltük meg, hogy PS2-re fog megje 
lenni, és ennyi természetfölötti eseménynek már 
a Sony sem tudott ellenállni, így hivatalosan is 
bemutatták a világnak Kratos második kalandját 
Ez pedig igencsak jó: hír, hiszen anno az első 
játékot együltő helyünkben küzdöttük végig, 
pedig abszólút nem volt rövid 


Legutóbb Kratost akkor láttuk, amikor egy hatal; 
mas csatában legyőzte Arészt, és így ő lett a há: 
ború vadonatúj istene. Ugy gondolhatnánk, hogy 
ilyen kezdettel nehezen lehetne feljebb lépni (mi 
lehetne egy istennek megfelelő ellenfél?), és ez 
így is van:"még addig sem üldögélhet nyugodtan 
vérmaszatos trónján derék hősünk, hogy a hát 
sója elzsíbbadjon, a többi isten összefog ellene, 
és Mint az alsó tagozatban az új fiút a negyedi 
kesek, úgy ők is kitessékelik a halandó eredetű 
Kratost az osztályteremből, azaz esetünkben le: 
hajítják az Olimposzról. .. Kratos persze nem 
olyan fiú, hogy egy ilyen dologba 
belenyugodjon, így aztán bosszút 
fogad és nekiáll visszaküzdeni 
magát a c 


Él 


enaYt 


a. 


"Az első részben nthat- Szerencsére a harcot azért nem 
át beg eza kell teljesen elölről kezdenünk, 
KPETSSz. hanem egy met 

ásban igedy fickót, gással egyenesen a moirák, va 
felvetett nap gyis a sors fonalát szövő három 

TAlESSA fejlesz- nővér főhadiszállás 

MTYKEt LL be, és kicsit átalakíttatjuk velük 
e" saját jövőnket, saját sorsunkat. Ter 


mészetesenők:neny azok a joviális és 
éneklős dundi leányok, mint akiket a Disney- 
féle Herkulesben látháttunk, hanem ördögi kiné: 
zetű és hatalmú, vérgőzös és brutális mágikus 
erővel bíró banyák, ákik ráadásul a világ szélén 
levő templomban húzták meg magukat. 


Az ide vezető út persze nem könnyű, többek kö- 
zött Ikarosz szárnyaira is szükség lesz, hogy ezt 
megközelítsük (eláruljuk, nem nagyon akarja 
őket odaadni, így aztán egy vérfagyasztó légi 
csata során nekünk kell azokat levágni a merész 
avionika-úttörőről). A Sors Templomához vezető " 
út ezen felül gorgókkal lesz kikövezve, így 
belőlük is le kell majd győznünk néhányat. A já- 
tékmenet nem sokat változik, továbbra is a korm- 


! g 
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Divine Re ribotrót 


fő kz ni, és ilyen helyzetben harcolni 
MAGIAK A ís sokat fogunk 
GOD OF WAR 2-BEN 


Noha a Divine Retribution úgy indul, hogy a véres kivégzéseken első pillanattól elérhető és. bevethető lesz! A fal- 

Kratos több varázslatot is ismer, ezek csak el- van a hangsúly, azzal a továbbfejlesztéssel 

réztstáorn epshiensnemázesse KÉRGESDjar set] leeíj hogy most már kombók közben bármikor lehet 
eg tetsászéeteb g fegyvert váltani, varázslatokat elsütni, így akár 


leszthetjük ezeket, mindet három fokozaton p. 2 
keresztül. A Szél Szigonya például először percekig tartható vérzivataros táncot is lejthe: oszlópramászós" epizódokat pedig ir 


csak odaszögezi ellenfeleinket a földhöz, tünk a durvább helyszíneken. Az pedig külön száműzték. A megjelen sajnos csak jövő feb- 
második szinten már a körülöttünk levőket is örömteli, hogy Kratos ezúttal nem pelyhe ruárban esedékes, és van egy olyan sanda 
felszippantja a levegőbe, maximumra tápolva kezdőként indul, az első részben megszer: gyanúnk, hogy az után nem sokkal bemú: 


pedig a használatakor megjelenő hurrikán képességeinek és-mágiáinak jó része rögtön az  tatkozik a harmadik, PS3-as epizód is. 
egyszerűen darabokra tépi ellenfeleinket. 


Justice League 


kik nem szeretik a klasszikus, köpe- 


42 Green Lantern ugyan nem 4 MEZÉT Fz 
egy közismert alak, de A nyes-repülő szuperhősöket, most 


jövőre ő is kap egy filmet 


forduljanak el, mert különben valami 

igen durvát fognak látni. A DC 

Comics képregénykiadó legfonto- 
sabb karaktereit gyűjtötték most össze egy já- 
ték erejéig. A játék szinte kizárólag az akcióra 
épül, a tárgyak helyét a legyőzöttekből kipottya- 
nó, rövid ideig bónuszokat adó cuccok veszik 
át, a fejlődés pedig az alapképességek erősíté- 
sében merül ki. Összesen hat karakterrel futha- 
tunk össze, akikből pályánként kettőt vihetünk 
harcba, és egyetlen gombnyomással válthatunk 
közöttük. Superman és Batman valószínűleg 
mindenkinek ismerős lesz, az egyik kripton ere- 
detű speckókkal, a másik pedig hatalmas szor- 
galommal gyártott mechanikus kiegészítőkkel 
fog tarolni. Wonder Woman is ismerős lehet so- 
kaknak, elvégre a csillagos-sávos tanga látvá- 
nyát nehéz elfelejteni; ő egy aranylasszóval fog 
hancúrozni. A három ismertebb figura mellett 
négy, igazán csak a megszállottak által ismert 
hőst kapunk: Flash hihetetlenül gyors, Green 
Lantern varázsgyűrűjével energiapajzsokat és - x 
sugarakat teremthet, a méhjelmezbe öltözött 
Zantanna illuzionista erőkkel bír, a mindennél 
mókásabb nevű Martian Manhunter (saját nyel- 
vén J"onn Jonzz, ami nem sokkal jobb...) pe- 
dig az alakváltására büszke. 


S. avt 
KIADÓ THO 


KONZOL PS2 
MEGJELENÉS 2007. ELSŐ NEGYE. 


Destroy All Humansl, A játék sokkal nyitottabb lesz, mint 
köszönhetően elborult elődje, az egyes helyszíneken sza- 
világának és mókás badon válogathatunk a küldetések 
idegen fegyvereinek között, bármiféle töltögetés vagy 

(az anal probe kódne- előre megszabott útirány nélkül. Ez 


vű kínzóeszköz például ilyen volt — 
ennek nevét direkt nem fordítottuk 
le...) hatalmas siker lett. Nem vé- 
letlen, hogy már készül a folytatás, 
amely ezúttal a hatvanas évekbe 
viszi a kíváncsi alieneket. A sza- 
bad szerelem és a komcsiktól való 
rettegés időszaka rengeteg lehető- 
séget nyújt, így például szovjet 
erőkkel, CIA-kémekkel, no meg ri- 
vális idegen fajzatokkal küzdhe- 
tünk meg. Ezúttal nem csak Ameri- 
kát járhatjuk be, hanem az egész 
világot, így például lesz szeren- 
csénk megijeszteni orosz, angol 
és japán civileket is. 


VI 


persze nem jelenti azt, hogy ne len- 
ne sztori, ez éppenséggel rivális 
idegenekről szól, akik megpróbál- 
ják elvenni tőlünk minden idők leg- 
vidámabb játszóterét, a Föld nevű 
sárgolyót. Természetesen tőlük ren- 
geteg új mentális képességet tanul- 
hatunk el és kismillió új fegyvert 
csavarhatunk ki kihűlt kezeik közül. 
Hősünk természetesen továbbra is 
a kékbőrű Crypto lesz, de a fejlesz- 
tők ezúttal sokkal több másodlagos 
karakteren is dolgoznak, akiknek 
egyetlen feladata lesz: a játékos 
mulattatása. A játék alcíme: Make 
war, not love! 


Ty 
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PlayStation versenyjátékok hú- 
zócíme vitán felül a Gran 
Turismo-sorozat. A legklasszabb 


7 
Gaj 


d § 
pályák, a legnagyobb és legere- 8 A — 
detibb autóválaszték, alegtöbb a 
tuninglehetőség, továbbá valósnak tűnő fi- 25: 
zikával a legtökéletesebb vezetési élmény: (a me ve mm 


minden , leget" ez a cím mondhat magáé- ZA 
nak. Egy dolgot viszont mindeddig nem te- € ce Étű 3 988 
hettünk meg a sorozatban: nem válthattunk kö gt Burgman 
át két kerékre. Nos, aki mindezt fájó pont- zhelk 
ként értékelte, az bizonyára nagyon fogja s 4 
díjazni a Tourist Trophyt. 3 


hogy az efféle vádnak akkor 


KÉT KERÉKKEL KEVESEBB volna alapja, ha a hozzá- 

A Polyphony Digitalt akár azzal is vádolhat- adott tartalom OSLÁRAT 

nánk, hogy még egy bőrt akar lehúzni egy- szemfényvesztés ULOK 

azon témáról, elvégre alapjában véve arról van erről viszont szó sincs. 
szó, hogy a Gran Turismo 4 z odmN 

pályáin ezúttal moto- A játék 35 is- 
( rokkal szágul- merős pá- 7 
dozhatunk. Iyáján 
— Csak- (igaz, 4 


h 
[/ akad egy új is) ezúttal több mint 120 fajta mo- 
[ torkerékpárral koptathatjuk az aszfaltot. Neve- 
sebb japán és európai motormárkák veszik ki 
Ld a részüket a versenyekből, köztük a "80-as 
évek még ma is ütős modelljei és napjaink 
Ma legdögösebb típusai egyaránt, 250 köbcentis 
robogóktól egészen a legvadabb súperbike- 
okig. Ahogy a Gran Turismókban megszok- 
hattuk, külön van az Arcade-mód, ahol pályát 
és járgányt választva egyből a lóerők közé 
§ csaphatunk, és külön a fő attrakciót képező 
ék üzemmód - a Tourist Trophy-mód. Utóbbit 
e / a. ) választva mindenek előtt a motorosunk ma- 
99 gasságát kell megadnunk, ami már előre- 
jelzi, hogy a Polyphony Digital ezt a tech- 
nikai sportot is igen nagy precizitással 
szimulálja. Bizony, ebben a játékban 
nemcsak a motor műszaki.-paramé- 
terein lehet állítgatni, hanem még 
, — aztis, miként üljük meg a gépet 
Centiméterre pontosan megad- 
hatjuk, hol legyen emberünk üle- 
J peda nyeregben, a kanyarokban 
f hogyan döntse be a fejét, testét, 
mennyire tegye ki a térdét. És 
mindez nemcsak porhintés, mert- 
hogy az alcímnek megfelelően valódi 
motorozás szimulációjára kell felké- 
szülnünk 


THE REAL RIDING SIMULATOR 

A motoros játékok általános hibája, 
hogy nem érzékeltetik eléggé a sebes- 
séget, s ezért a tempó megválasztásá- 

nál leginkább csak a motorhangra és a 

sebességmérőre lehet hagyatkozni. Hát, 

kérem szépen, a Tourist Trophy most be- 
bizonyítja, hogy igenis lehet ez máskép- 
pen is, és a fotelből is érezhetjük úgy, 

4 hogy 200 kmih feletti tempóval tépünk. 
Anélkül, hogy a kilométerórára pillanta- 
nánk, tökéletesen érezzük, hogy átlép- 

/ jük a kritikus sebességhatárt, mert a mo- 

u tor hangját kezdi elnyomni a menetszél, s 

egyre nehezebb bedönteni a gépet, mi- 
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kése 


72 Tourist Trophy teszt 


HI SAJTÓBEMUTATÓ AZ 
J. INFINEON RACEWAYEN 


A Tourist Trophy sajtóprezentációja a Sony 

] rendezésében Kaliforniában az Infineon 

versenypályán volt megtartva. A meghívott 

] Játékmagazinok újságíroinak beható tesz- 
telésre volt lehetőségük. A minden eddi- 
git felülmuló bemutatón ugyanis a vállal- 
kozó szelleműeket egy Ducati 999-essel 

] motoroztatták meg profi superbike pilóták. 

] A 180km/h-ás kanyarok után bizonyára so- 
kálg kellett nyugtatni a görcsbe rándult 
kezeket hogy végre le tudják írni a a játék- 
bemutató végső tanulságát: SOHA TÖBBÉ 
NEM ÜLÖK PIROS DUCATIRA! 

Í 


közben a teleszkópok szakadatlanul dolgoz- 
i nak. Előredől a gép a nagyobb fékezéseknél, 
Í szinte felemelkedik az elsőkerék-gyorsulá- 
soknál (persze, lehet egykerekezni is, ha azt 
akarjuk), esetleg a levegőbe emelkedik az 
egész motor egy bukkanó tetején, a túl durván 
vett kanyaroknál meg kissé kifarol a hátsó ke- 
rék. Még az irányító apró rezdülései sem csu- 
pán dekorációként szol- 
gálnak, úgyhogy 
ij három érzékszer- 
vünkön keresz- 


tül kapunk 
] folya- 


ZERÉSSŐ- a 2 
matosan információt arról, mennyire tapadnak 
az abroncsok, s mi az a sebességhatár, amit 
még bevállalhatunk. 


Átkozottul nehéz mindig ideális íven maradni, 
ugyanakkor nem ultrarealisztikus a játék. A 
Gran Turismo-sorozat mintájára ez a játék is ki- 
csit elnézőbb a koccanásokkal. A nagy sebes- 
ségű kanyarodásnak már a tesztjénél is csal- 
hatunk egy kicsit (pedig a tesztek általában 
nagyon szigorúak), és enyhén odacsaphatjuk 
a motort a palánknak. Mindez azonban azért 
van, mert a játszhatóság minden másnál na- 
gyobb prioritást élvez. Kicsit ugyan természet- 
ellenes, amikor néha mindkét kerék oldalt csú- 
szik, és mégsem repül el az emberünk, de en- 
nyit muszáj csalni ahhoz, hogy ne csak a 
hardcore játékosok élvezzék a siker örömét. 
Mindemellett azért egy dologra nagyon kell 
ügyelni: ha emberünk sisakja csak egy kicsit is 
,radírozza" a szalagkorlátot, azonnal bukunk. 


GYŐZELEM MINDEN ÁRON 

A járgányok beszerzése tekintetében a Tourist 
Trophy eltér a Gran Turismo-sémától: pénz he- 
lyett sikerrel kell fizetnünk a motorokért. Négy 
különböző kategóriájú jogsit szerezhetünk, 
amelyek egyre komolyabb motorokhoz enged- 
nek hozzáférést, amiket azután párviadalok- 
ban nyerhetünk el. Ezek a challenge-ek nem 
szólnak többről, mint hogy egy előnnyel induló 
versenytársat utol kell érni, majd megelőzni, és 
10 másodpercig tartani a pozíciót. Gyorsan, 
pörgősen juthatunk hozzá a jobbnál jobb gé- 
pekhez, amikkel azután különféle szabályok 
szerint megrendezett 
versenyekre ne- 
vezhetünk 


h Öszintén. .mennyi esélyed van 
/ arra:hogy egyszer Suzukában 

egy ZX6 R nyergében a Ferris 
óriáskerék mellett 260-nal 
száguldj...? 

hol hengerűrtartalom a megkötés, hol konk- 
rét motortípusok mérkőznek meg stb. A verse- 
nyeken természetesen újabb nyeremények 
várnak ránk: motorok és motoros szerkók 
egész tárháza nyitható meg. 


Mi tagadás, van miben gyönyörködni. A moto- 
rok szép, áramvonalas spoilerei csillognak a 
napfényben, s minthogy minden egyes váltás 
és a legapróbb gázíröccs is animálva van, az 
ember és a technika összehangolt munkája 
teljesen valósághűen fest. Kár, hogy amikor a 
gép és a motoros között megszakad a kap- 
csolat, utóbbi mozgása már nem annyira töké- 
letes. A bukásoknál nincs rongybaba effektus, 
csak széttárt végtagokkal csúszik az embe- 
rünk az aszfalton. 


Igaz, egyelőre még csak egy előzetes verzió- 
hoz volt szerencsénk, úgyhogy nincs kizárva, 
hogy a végső játékban még változik pár do- 
log. Nagyon reméljük, hogy a nehézségi szint 
ezen dolgok közé fog tartozni, ugyanis az el- 
lenfeleink kicsit gépiesen versenyeznek, rá- 
adásul túlságosan is sokat csal a játék a ja- 
vunkra. Eleinte bosszantóak a bukások, de 
azután azt vehetjük észre, hogy a bukottak 
mindig egy kis handicappel pattanhatnak újra 
nyeregbe. Szinte ugyanonnan folytathatják a 
versenyt, ahonnan kiestek, ami — nem kell hoz- 
zá sok leleményesség - könnyen a visszájára 
fordítható. Elvégre, ha egy hajtűkanyart levá- 
gunk, és a túloldali sávban perecelünk, akkor 
ezen a kanyaron jóval gyorsabban túl va- 
gyunk, mint a becsületesen versenyző kollé- 
gák. Szó mi szó, beállítható, hogy büntető má- 
sodperceket kapjunk, de még nem találkoz- 
tam olyan játékossal, aki saját magával 
babrálna ki - tehát jobb len- 
ne akkor már egy kicsit 
erősebb Al. De 
amúgy tényleg csak 
A egy kicsit, és akkor 
Mi a Polyphony 
! Digital egy újabb 
,leget" könyvel- 
het el magának. 
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pisi " 
Honnan tudhattam volna, hogy az Kane: 
"versenyagara volt? Nem volt biléta a nyi 
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ka pl 
Most az egész Yakuza engem fog kergetni, és 
kinyírnak, mielőtt azt mondhatnám, sayonara. 


Rendben, hajítsátok 


ki a dö 


nál, legyen éz az ő gondjuk! 


jöt a jamaikaiak- 


kutyámat az ön területén látták 


fiaim nemsokára mel 
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"" oha a címében nem szerepel, a 
Gangs of London tulajdonkép- 
pen a The Getaway PSP-s válto- 
zata. Nem egyszerű átiratról, ne- 
tán egy Liberty City Stories-jel- 
legű új fejezetről van szó azonban, hanem 
egy teljesen új megközelítésről. A központi 
játékmód nemes egyszerűséggel az Action 
nevet viseli. Ebben egy londoni banda vezé- 
rét alakítjuk (öt gang közül választhatunk), 
és legényeinket hatvan küldetésen keresztül 
kell győzelemre vezetnünk. E küldeté- 
sekben egy kisebb csapatot kell 
vezényelnünk: legényeinknek 
parancsokat adhatunk, és bár- 
mikor átválthatunk bárme- 
lyikre, hogy személyesen 
osszuk ki az áldást. Lesz, 
amikor vezetni is kell a kül- 
detések alatt, úgyhogy az 
eddigi részekben szerzett 
London-ismeret itt is jól fog 
jönni. 


A második játékmód egészen 

egyedi lesz, a Gang Battle ugyanis 

egy körökre osztott stratégiai játék. London 
térképét felülnézetből látjuk, és itt kell paran- 
csainkat kiadni embereinknek: ki hol rabol- 
jon, fizessen le rendőröket, vagy éppen mi- 
lyen autót kössön el. Az egyes parancsok si 
kerességét különféle kártyákkal erősíthetjük, 


multiban pedig természetesen az ellenfelet 
szivató lapok is lesznek. 


Ezen felül London természetesen szabadon 
bejárható lesz, sőt, egy amerikai turista já- 
tékmódot is kapunk, ahol London neveze- 
tességeit kell lefotóznunk, így különféle 
bónuszokat szerezve. Emellett lesz egy taxis 
teszt is, ahol ugyan pénzt nem lehet keresni, 
ehelyett a bemondott címekre kell minél 
gyorsabban, térkép nélkül eltalálnunk. Ha 
valakinek ez még mindig nem lenne 
elég, a londoni környezethez illő 
kocsmai minijátékokkal is szó- 
rakozhatunk, akár multiban is 
lehet majd dartsozni vagy 
éppen biliárdozni. A meg- 
jelenés novemberre vár- 


inden tavasszal, mintegy 
az E3 kiállítás felvezetése- 
ként rendezik meg San 
Joséban a játékfejlesztők 
éves nagy konferenciáját, 
a GDC-t. Ez az összejövetel az elő- 
adások, kerekasztal-beszélgetések 
mellett egyre inkább az új technoló- 
giák és játékok bemutatójaként is 
szolgál, és az idei show ebből a 
szempontból vitathatatlanul a So- 
nyról és a PS3-ról szólt... 


Kezdjük a legfontosabbakkal, a PS3 híreivel 
Az árat ugyan nem tudhattuk meg, de a meg- 
jelenés idejét (2006 novembere, a világ min- 
den táján egyszerre) igen, valamint azt is, 
hogy a játékok régiókód-mentesek lesznek, 
és hogy a gép teljes mértékben kompatibilis 
lesz a PS2-vel. A Sony hatalmas erőkkel dol- 
gozik az online játékokat kiszolgáló rendsze: 
ren, ami ingyenes, illetve extrém olcsó letölté- 
sekkel (példaként autóverseny-játékokhoz 
egy dollárért megvehető spéci járgányokat. 
ötdolláros pályákat hoztak fel), demókkal 
hangkommunikációval, ranglistákkal és min 
den egyéb földi jóval. Mindez szélessávú 
internet-elérést, és a PS3-hoz merevlemez-ki- 
egészítést fog igényelni (hogy ez alapfelsze- 
relése lesz-e a gépnek, vagy külön kell meg- 
venni, egyelőre rejtély, de várhatóan az E3-on 
ezt is elárulják) 


A PS3 erejét demonstrálan 


tatott be a Sony: az egyikben 
egy tenger alatti helyszínen 
több ezer hal úszkált, egé- 
szen elképesztő látványt k 
nyújtva (és azt a brutális szá- 
mítási kapacitást megmutatva. 
ami ahhoz kell, hogy a halak 
mozgás közben kikerüljék egy- 
mást, ne akadjanak egymás- 
ba). A másikban egy száguldó 
autót soroztak meg egy gép 
pisztollyal: először csak a festék 


pattogzott le róla a golyók nyomán, aztán 
szép lassan összetörtek, leváltak a különféle 
alkatrészek, végül az egész kocsi egy látvá- 
nyos robbanás keretében a levegőbe repült 
itt a Cell processzor a fizikai számításokban 
mutathatta meg az erejét 


A bemutatott PS3 játékok egyelőre még nem 
voltak kipróbálhatók, viszont most már való- 
ban az adott játékokból származtak a képso- 
rok az eddigi ,ez ugyan még render, de isten 
bizony ilyen lesz a játék is" stílusú mozik 

után. A minőség általában, ha kevéssel is, de 
elmaradt az említett filozófiájú régi mozikétól 
de még így is bőven döbbenetes volt. Többek 
között játék közbeni jeleneteket lehetett látni a 
Heavenly Swordból, a Motorstormból, a 
Resistance-ból, a Warhawkból és a Ratchet 8. 
Clankből. (Ez azt jelenti, hogy az E3-on eze- 


dó 
két új technológiai demót 5 49 


É ket 


a játékokat való- 
színűleg mi is ki tudjuk majd próbálni). Talán 
az egyetlen új PS3-játékbejelentés a 
Songstar volt, az igen népszerű, és még 
annál is mókásabb Singstar nextgen- 
verziója egy rakás letölthető dallal, és 
az Eyetoy kamera 
kihasználá- 


h/ő6 


Hagyományosan a GDC-n adják át a játékfej- 
lesztők belső szavazása alapján a Game 
Developers Choice Award díjakat - ha úgy 
tetszik, a szakma Oscarjait. Amint az alábbi 
eredménylistából is látszik, a Snadow of the 
Colossus elég durván letarolta a mezőnyt 
(tegyük hozzá: megérdemelten), a gála nagy 
vesztese pedig a hat kategóriában jelölt, de 
végül semmit nem nyert God of War lett. 


A legjobb zene/hang: Guitar Hero 

A legjobb karakterek: Shadow of the 
Colossus 

A legjobb játékdesign: Shadow of the 
Colossus 

A legjobb grafika: Shadow of the Colossus 
A legjobb sztori: Psychonauts 

A legjobb technológia: Nintendogs (Nintendo DS) 
A legjobb játék: Snadow of the Colossus 
A legjobb új fejlesztőcsapat: Double Fine 
Productions (Psychonauts) 

Innovációs különdíjak: Shadow of the 
Colossus, Guitar Hero, Nintendogs 
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Mostanában rengeteg kérdés érkezik hozzánk, melyek legtöbbje a PS2 jövőjével 
foglalkozik; az iránt érdeklődnek a levélírók, hogy mennyi élet van a sok ezer fan- 
tasztikus órát adó konzolban. Ezen - és a többi kérdésen - felbátorodva készítettünk 
egy összeállítást, melyben minden, a PlayStation-konzolokat érintő kérdéssel 
foglalkozunk a PS3 árától kezdve a PSP eredeti játékaival bezárólag. 
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Meddig jelennek még meg játékok PS2-re? 
Mikor fog , meghalni" a gép? 


Noha már közeleg a nagytestvér megjelené- 
se, nem kell aggódni, a PS2-ben bőven van 
még élet. Olyannyira, hogy még 2008-as 
megjelenésű játékokról is tudunk (igaz, ez ki- 
csit csal, hiszen a pekingi olimpia tiszteletére 
készül). Ez azonban még mindig nem a vég- 
ső pont, a Sony és az Electronic Arts is beje- 
lentette, hogy 2010-ig kívánják támogatni a 
platformot, hiszen a már több mint 100 millió 
eladott gép elképesztő felvevőpiacot jelent. 
Így aztán - főként sportjátékokban - nem lesz 
hiány még évekig. Arról nem is szólva, hogy 
ezek nem csak egyszerű átiratok lesznek, új 
fejlesztésekre is lehet számítani - elég talán, 
ha az ezen számunk borítóján is látható God 
of War 2-re utalunk, no meg arra, hogy 
állítólag készül egy új PS2-es Killzone is. 


. 


Mi lesz a következő nagy durranás? 


Személyesen a Final Fantasy XII-t várjuk 
amely nemrég jelent meg Japánban (két nap 
alatt kétmillió eladott példány), és a jelenté- 
sek szerint elképesztően jó lett, ráadásul ez 
az eddigi leghosszabb, legtöbb extrával ren- 
delkező FF. Ott van aztán a nálunk szintén 
ősszel megjelenő GTA Liberty City Stories, 
amelyet ugyan PSP-ről írnak át, de az elhú 
zódó fejlesztésből arra következtethetünk, 
hogy bőven lesz benne extra. Ott van még a 
kismillió szerepjáték (Valkyrie Profile, Disgaea 
2, Phantasy Star Universe) és a Ubisoft szen 
zációs játékfelhozatala (Splinter Cell, Rainbow 
Six, Brothers in Arms, Lumines 2) is, így pa: 
naszkodni nincs okunk. Mi még két, kicsit ta- 
lán elhallgatott játékot említenénk meg, mint 
esélyes közönségkedvenceket. Az egyik a 
Segától érkező Yakuza, amelyben van egy kis 


A FIFA-sorozat vár 
hatóan 2010-ig a 
PS2 vendége le 


szerepjáték, egy kis kalandozás, rengeteg ak- 
ció, no meg csodálatos grafika. A másik pe- 
dig a képregényszerető lelkünknek igencsak 
tetsző Marvel: Ultimate Alliance, melyben 
Thortól Captain Americáig minden Marvel 
szuperhős szerepelni fog 


A 24 magyar feliratokkal rendelkezett - le- 
het ebből trend? 


Nagyon reméljük, hogy igen. Ugy tűnik, hogy 
a Sony kiadású játékoknál inkább előbb, mint 
utóbb fog ez elterjedni, és aztán jöhetnek a 
szinkronhangok. Olyannyira, hogy már évek 
óta hallunk pletykákat arról, hogy a FIFA- 
sorozat végre magyar szinkront kap. Ugyan 
az EA Hungary ezt hivatalosan még nem erő- 
sítette meg, de gondoljatok bele, hogy milyen 
fantasztikus lenne magyar kommentátorok ál- 
tal vezetett meccseket játszani! 
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6 TEREK 
Y Ez a következő generáció! 


Mennyibe fog kerülni az új gép? 


Na, ezt senki nem tudja. Mivel azonban jós- 
tehetségünk bevetését is ígértük, megpró- 
báljuk megsaccolni a dolgot: a különböző 
elejtett megjegyzések szerint a gép jóval 
drágább lesz, mint amilyen a PS2 volt índu- 
lásakor. A legvalószínűbb a 499 eurós árcé- 
dula, és sokak szerint ebbe nem biztos, 
hogy beleértendő a merevlemez... Az opti- 
mális élvezethez szükség lesz szélessávú 
netkapcsolatra is, hiszen a PS3 egyik legna- 
gyobb újítása az online élmény felturbózása 

a demóletöltésektől a videotelefonálásig 
terjed a lista 


Kelleni fog hozzá HDTV? 


A PS2 csak 640x480-as felbontást tudott ki- 
adni magából, a PS3 viszont képes lesz az 
1920x1080-as megjelenítésre is - ezt viszont 
csak egy megfelelő (és méregdrága) nagy- 
felbontású televízió, azaz HDTV fogja bírni. 


22 Egy HDTV nem árt a következő generá- 
ció teljesértékű megtapasztalásához 
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Xbox 360-on szerzett tapasztalataink alapján 
egy egyszerű tévén is bőven észrevehető 
lesz a különbség, sokkal szebbek lesznek a 
játékok — viszont egy HDTV-n még így is ég 
és föld a különbség. Mi már most tervezzük 
vesénk eladását egy arab sejknek. . 


Mivel fogok játszani a november 11-én 
esedékes megjelenéskor? 


Az interneten erre olyan válaszokat lehet ol- 
vasni, melyekben olyan nevek találhatók, 
mint a Metal Gear Solid 4, a Killzone meg a 
Gran Turismo 5. Ez persze szép lenne, de az 
esély rá körülbelül nulla - ugyanis ezek fej- 
lesztéséhez rengeteg időre van szükség; 
emlékezzünk vissza, hányszor halasztották a 
Gran Turismókat. ... A teljes lista csak nyáron 
válik ismertté, de mi már most tippelünk né- 
hány játékot az Activisiontől (köztük egy 
Tony Hawkkal), a Ubisofttól (Brothers in 
Arms, Rainbow Six) és persze az EA-tól (a 
milliónyi sportjáték mellett egy Medal of 


Honort, egy Def Jamet és egy Need for 
Speedet várunk). Ott van még a Sony, akik- 
nek várhatóan a mostanában mutogatott já- 
tékai fognak megjelenni, így számíthatunk a 
Warhawkra, a Motorstormra, a Resistance- 
ra, a Forma 1-re, és ha nagyon szerencsé- 
sek leszünk, a Lairre. 


Miben jobbak a rivális konzolok, mint a PS3? 


Bár abban minden fejlesztő egyetért, hogy a 
PS3 a legerősebb masina, ennek az erőnek a 
kiaknázása nem könnyű feladat, ez minden- 
képpen hátrány lehet; a programozók idő előtt 
elpusztulnak, mi pedig ritkábban kaphatjuk 
meg játékainkat. Emellett a Microsoft Xbox 
360-ja fantasztikus online szolgáltatásaival je- 
lenleg piacvezető, a Nintendo új, 3D-s moz- 
gást érzékelő kontrollere pedig mindenkép- 
pen érdekes megoldás lesz a játékok irányítá- 
sára. Online téren persze a Sony is beerősí- 
tett, áádásul az sem biztos, hogy a Nintendo- 
féle módszer sok játékstílusnál beválik 


PLAYSTATION 


Mikor érkeznek meg az első teljesen ere- 


Grand Theft Auto, Daxter, Prince of Persia, 
Burnout, WipEout, Ridge Racer, Syphon Filter 

a PSP legjobb játékai, egyben népszerű 
PS2-es sorozatok átiratai, vagy legalábbis új- 
ragondolásai. A Luminesen és az ebben a 
számunkban tesztelt Exiten kívül nem sok 
eredetit tudott felmutatni a PSP és a sze- 
münkberi ez a legnagyobb hibája. Sajnos, az 
eddig bejelentett több száz játék is PS2-ere- 
detű, talán nem véletlen, hogy a Loco Rocót 
annyira várjuk! 


Lesz új verziója a PSP-nek? 


A Nintendo hatalmas nyereségének az egyik 


oka, hogy körülbelül másfél évente kiadnak 
egy új (kisebb és energiatakarékosabb) verzi- 
ót gépeikből, melyet a rajongók szinte kivétel 


nélkül meg is vesznek — ismerünk olyan em- 


bert, akínek négy különböző GBA-ja van. Eb- 
jl kiindulva várható, hogy a Sony is lép, hi- 
szen ők ilyen téren mindössze egy tejfehér 
PSP-vel rukkoltak elő. Ha másra nem is, új 
színváltozatok bejelentésére számítunk az E3- 
de az igazi változás csak az őszi TGS ki. 
állításon várható. Az információ hitelességét 
nem felelünk, de sokak szerint ott mutatkozik 
be az új PSP melyben már nem me- 
móriakártya, hanem merev- 
lemez lesz. 


tud tanulni a PSP 
a Nintendo kézikon- 
zoljától, a DS-től? 


A fent említett dolgon kívül leginkább az új já- 
tékosok megnyerésén kell dolgozniuk — aki 
eddig is szerette a Metal Gear Solidot, a 
Ridge Racert, a Grand Theft Autót, az persze 
imádja a PSP-t is, de a kézikonzolok közönsé- 
ge olyanokra is kiterjed, akiknek otthoni gépe 


110 


A hófehér PSP mellé valószínűleg 
új változatokat is készít a Sony 


NEUS 


nincs, erőszakos játékokkal pedig nem akar- 
nak foglalkozni. A Nintendo két legnagyobb 
sikere a kétképernyős-touchscreenes DS-en 
a kutyanevelgetős Nintendogs, illetve a Füles 
magazinok agytornáira emlékeztető Brain 
Age volt - ezeket több százezer nő vette 
meg, őket a Sonynak is el kellene érnie vala- 
hogy: 


Mik lesznek a következő év 
nagy durranásai? 


Nem kell aggódni, elképesztő 
programkínálat lesz PSP-n, elég 
talán, ha a következő Grand Theft Au- 
tót (Vice City Stories?) vagy a Gran Turismo. 
PSP-s verzióját említjük. Ott van aztán a Final 
Fantasy 7 világában játszódó, rejtélyes Crisis 
Core (a címén kívül semmit nem lehet róla 
tudni), a Power Stone Collection és a Killzone 
Liberation is, mely várhatóan sokkal jobban 
fog elsülni, mint elődje. 
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FEJLESZTŐ NAMCO JAPAN 
KONZOL PS 
MEGJELENI 


alószínűleg a japán játéktermekbe 
sűrűn járó olvasóinknak nem kell 
bemutatni a Dark Resurrectiont, hi- 
szen ez az ott sok helyütt kipróbál- 
ható automata PSP-s átirata lesz. 
Azon kevesek kedvéért, akik esetleg még nem 
élték át ezt az élményt, azért elmondanánk, 
hogy mi is várható a kézikonzolon. Alapvetően 
a Tekken 5-re építkezünk, csak több karaktert 
összesen 31-et — és több pályát kapunk, e té- 


ren 19-re nő a kínálat (olyan extrákkal, 
mint a Tekken 3 erdős pályájának újraal- 
kotott verziója, és az is újdonság 

lesz, hogy minden Tekken 5-ös 

pálya más napszakban vá- 

lasztható, mint PS2-n). A ka- 


Dark Resurrection 


rakterek közül 298 ismerős lesz, a két újoncot 
viszont külön is bemutatnánk. Egyikük a 
Sergei Dragunov névre hallgat, és legponto- 
sabban talán úgy tudnánk leírni, mint egy 
orosz Marilyn Mansont, náci egyenruhában 
aki a Sambo nevű harcművészet mestere. A 
másikuk még hihetőbb figura, Lili egy monacói 
milliárdos 16 éves lánya, aki szőrös csizmában 
és csipkés hálóingszerű szerelésben harcolt, 
neveltetéséhez méltó módon utcai harcos küz- 


dőstílusban, akármit is 
jelentsen ez. 


Néhány új játékmód és 
minijáték mellett a 
legnagyobb 


meglepetés a karakterekre aggatható cuccok 
számának felturbózása, immár 300 kiegészítőt 
rakhatunk fel hőseinkre. Csak néhány az új- 
donságok közül: Jint például lángoló erekkel 
és a homlokára rakott szarvakkal ékesíthetjük 
föl, Lilit Katamary Damacy-jelmezbe öltöztet- 
hetjük, Asuka iskoláslány-egyenruháját, illetve 
az állati karakterek bundáit pedig kedvünk sze- 
rint színezhetjük át. Természetesen a multipla- 
yer-lehetőségek sem maradnak el, bár azt meg 


kell vallanunk, hogy ennél 
kevesebbet valószínűleg 
nem hozhatott volna ösz- 
sze a Namco: csak két- 
fős, wifis küzdelmekre 
vállalkozhatunk 
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Realisztikus vezetési modell. Aprólékosan állít- 
ható motornyomaték és keréknyomás. Valódi 
pályák és valódi autók. Ha ezek hallatán ész- 
lelhetően izgalomba jöttél, akkor bízony a 
FlatOut 2 nem neked való lesz. Sőt, nehéz len 
ne olyan versenyjátékot találni, ami kevésbé 
lenne valósághű... A FlatOut 2-t leginkább ta- 
lán egy elvadult roncsderbi-játékként lehetne 
jellemezni: darabokra törő járgányainkkal kü- 
lönféle pályákon — a mocsártól a metropoliszig 
repeszthetünk, lehetőség szerint azokat le- 
bontva magunk körül, Akinek ennyi rombolás 
nem lenne elég, az kap hat arénapályát, ahol a 
helyezést nem gyorsaság, hanem pusztítás 
alapján osztják, Az igazán elborultaknak pedig 
ott lesznek a minijátékok, amelyekben a szél- 
védőn látványosan kirepülő pilótával kell pél- 
dául kosárlabdáznunk, tekéznünk, vagy ami a 
legjobb, dartsoznunk 


marta E SmackDowvn! 
ses, VS RAW 2007 


És még csodálkoz 1 pankráció ugyan nálunk az olyan 
nak, hogy nálunk jj jú kiválasztott kevesek szórakozása, 
miért népszerűtlen akiket ismerőseik kissé holdkóros- 
a pankráció nak tartanak, de a tengerentúlon 
hatalmas népszerűségnek örvend a 
tornadresszes-maszkos legények kapálózása. A 
THO már évek óta nagyszerűen él ezen embe- 
rekből, és természetesen az aranytojást tojó iz- 
zadt férfiakat továbbra sem igyekeznek levágni. 


őt 


A 
( 


TETTE Ser s — 


A szép nevű játék 2007-es kiadása továbbfej- 
lesztett verekedési rendszerrel és rengeteg 
játékmóddal lesz felszerelve, no meg ezer n 
zővel, karakterszerkesztővel, és online játékle- 
hetőséggel. A játékot mégis inkább csak a gra- 
fikája miatt mutattuk meg: ha PS3-on így nézhet 
ki egy verekedősíszerű) játék, akkor mi máris 
akarjuk a Soul Calibur 4-et! 


§- CLANK 4 


Oké, igazából semmit nem tudunk a Ratchet 8. Clank 4-ről, de a Game Developer s Conference-en be- 
mutatott videó tanulsága szerint (lásd a DVD-nket) valami elképesztő módon fog kinézni. Itt ugyan 
már csak a sötétben tapogatózunk, de úgy néz ki, hogy a játék stílusa nem sokat változik: óriási 
világok, meglehetősen szűkös utakkal, rengeteg szétcsapható motorral és rengeteg repülő 
hajóval. Megreszkírozunk egy kidolgozott online játékmódot, fejleszthető fegyvereket és 
Clankes pályákat is... De erre következő számunkban, az E3 után még biztosan visszatérünk! 
9 


f 
fi A képek a gyó : prezentá- 


gap itt 
Ción.készültífényképek a 
4 azért ilyen a. Tlege j fi! 
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PS2-es játékok történelmében sze- 
rencsére számtalan olyan játékkal 
találkozhattunk, amik innovációs 
vagy művészi szempontból örökké 
emlékezetesek maradnak (annak 
ellenére, hogy sok esetben éppen az újszerű- 
ség miatt a kasszáknál elvéreztek). Hatalmas 
bukás volt például a Shadow of the Colossus 
készítőinek első játéka, a nagyszerű Ico; ellen- 
ben nem várt siker lett a világ első szemétgör- 
getős programja, a teljesen elborult és őrült 
Katamari Damacy. A zseniális ötletek és művé- 


VAN 
TLVOAUUH 
. zans 


szi megoldások tehát nem minden esetben ta- 
lálkoznak a játékosok igényével, de mi, játék- 
újságírók mindig örömmel fogadjuk, ha valami 
új, ötletekben gazdag játékkal találkozhatunk. 
Ilyen játék az Okami is, mely remélhetőleg 
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nemcsak magas értékelésekkel, hanem milliós 
példányszámokkal örvendezteti majd meg a 
Capcomot. 


HA NEM LÁTOM, NEM HISZEM EL! 

Már az előzetes képek láttán padlót fogtam! A 
gyönyörű, ecsettel rajzolt grafika és a hihetetle- 
nül esztétikus képi világ azonnal rabul ejtett. A 
félkész bétaverzió megérkeztekor, amikor ez a 
gyönyörű világ életre kelt a monitoromon, még 
jobban beleszerettem. Egészen egyszerűen le- 
írhatatlan, ami a TV-n történik. Főhősünk, azaz 


farkasunk (aki egyébként isten) nagyszerű ani- 
mációk kíséretében rohangál a pályákon, me- 
lyek egyik pillanatban kihaltak és színtelenek, 
majd néhány helyes mozdulatunk nyomán 
minden megváltozik: mintha festékeső hullana 


a helyszínre. A környezet ekkor hatalmas válto- 
záson megy keresztül, színvilága, hangulata 
egy szemvillanás alatt megváltozik, a játékos 
pedig egyszerűen nem hisz a szemének! 


A nagyszerű képi világhoz tökéletesen illeszke- 
dő festett átvezető mozik és elképesztően han- 
gulatos zene társul. Mindehhez remélhetőleg a 
játék története is asszisztál majd, ám erről egy- 
előre nem sok mindent tudok elmondani. A 
szerkesztőségbe érkezett tesztverzió ugyanis 
minden elemében angolul kommunikált kivéve 


2z Őt már most megszavazzuk az 
év legjobb karakterének! 


FTen 


az átvezető moziknál, ahol valamiért csak 
ékes japán felirattal találkoztam. Ez az apró 
kellemetlenség azonban nem szegte kedve- 
met, és négyszer-ötször végigjátszottam a há- 
rom pályából álló bétaverziót. 


KLASSZIKUS PLATFORM, 

NAGYSZERŰ ÖTLETEK 

Az Okami alapjában véve egy klasszikus 
akciódús platformjáték, ami első ránézésre 
csak a képi világával próbál meg újítani. Ha 
azonban belemélyedünk a játékba, akkor 
szépen, lassan felfedezhetjük a játék 
szépségeit. A legnagyszerűbb új- 
donság a ravaszokkal előhoz- 

ható festőmód bevezetése. Ha 

ezt előhívjuk, akkor egy kal- 
ligráfiában használt ecset je- 

lenik meg a képernyőn, amit 

aztán az analóg karral irá- 
nyíthatunk. Az ecsetnek ter- 
mészetesen nagy szerepe he 
lesz a játékban, az apróbb lo- 

gikai feladványok mellett sok- 

szor komoly fejt. kel találkoz- 
hatunk. Egy erős suhintással fákat 
vághatunk ki, a folytonossági hiányokkal 
küzdő hídon pedig úgy kelhetünk át, ha a 
korhadt deszkák helyére egészséges fadai 
bokat festünk. 


A játékba teljesen sikerült átmenteni az 
előzetes illusztrációk képi világát 


. 
Az Okami japán meg- 
jelenésének tiszteletére 
rendezett Sajtótájékoztatón 
a fejlesztők bemutatták az 
Okami első verzióját, 
amely teljesen rea- 
lisztikus grafikájú 


Az ecset azonban nem csak feladványok 
megoldására használható. Sokszor találko- 
zunk majd olyan jelenetekkel, amikor farka- 
sunk az eget bámulja; ha ekkor festés módra 
váltunk, akkor kirajzolódik előttünk egy befe- 
jezetlen csillagkép, amit természetesen ne- 
künk kell végső állapotába hozni. Ha 
mindent jól csináltunk, akkor a 
csillagkép megelevenedik, le- 
úszik az égről, és egy új spe- 
ciális képességgel ruházza 
nro fel hősünket. 
A farkas alaphelyzetben a 
szokásos ugrás, falon futás 
és néhány alap küzdőmoz- 
dulat kivételével szinte sem- 
mit sem tud. A játék elején ez 
bé talán elég is lesz a sikerhez, és 
az életünkre törő ellenfeleket játszi 
könnyedséggel intézzük el így is, ké- 
sőbb azonban mindez kevés lesz, így sok 
esetben az ecsetet is harcra kell hívnunk. A 
második pálya végén azonnal szembe: 


volt. 
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JAPÁN 


Az Okami szó egy japán szójáték: egy- 
részt farkast, másrészt viszont egy másik 
kiejtés szerint hatalmas istenséget jelent 
(mi ugyan ettől nem röhi 

gunkat, de keleten ez áll 

csak hab a tortán, hogy n 

tatással az Okami szó kanji jelei Amatera- 
sut, a sintoista vallás napistenét jelentik. 
Talán nem véletlen, hogy a játék főszere- 
plője is Amaterasu, akit a Capcom és a 
Clover ezúttal hófehér farkasként ábrá- 
zolt. Vajon mi történne, ha valaki egyszer 
Mohamed vagy Jézus főszereplésével 


hősünk képességeinek a korlátaival. Az előtte 
tornyosuló, bambuszból készített ajtón ugya- 
nis képtelen átrágni magát. A szobában kör- 
berohanva azonban egy tt szoborra leszünk 
figyelmesek, amely kezét égbe emelve csor- 


ba kardot tart. Ha ezt ecsetünkkel befejezzül 
akkor megjelenik egy csillagkép, amit kiegé- 
szítve megkapjuk a vágás képességét. Ettől a 
pillanattól kezdve, ha bármikor megállítjuk a 
játékot és ecsetünkkel egy hirtelen vízszintes 
mozdulatot teszünk, akkor a rajzolt vonal 
mentén mindent kettényisszantunk. A bam- 
busznádból készült ajtón egyetlen vágással 
továbbjuthatunk, de ugyanígy végezhetünk a 
táposabb ellenfelekkel is, akiknek az utolsó 
döfést, akarom mondani vágást az ecsetünk- 
kel kell megadnunk. 

A VÁRÓLISTÁM ÉLÉN 

Az Okamit már az első képek megjelenése 
óta várom, a bétateszt után azonban egye- 
nesen a PS2-es várólistám élére küzdötte fel 
magát. A roppant egyszerűen kezelhető 
klasszikus akció-kaland-platformjáték már a 
művészi megoldásainak köszönhetően is 
elegendő lenne ahhoz, hogy hatalmas sike- 
reket érjen el, de az innovációkból adódóan 
több mint eleget tesz az elvárásoknak. Az 
Okami személyében ugyanis hamarosan 


megszületik minden idők egyik leglátványo- 

sabb és legegyedibb játéka, amely reménye- 
im szerint nemcsak a sajtó, hanem a közön- 

ség szeretetét és elismerését is kivívja. Mert 

megérdemli! 


ea zsv 2006105 : 21 


fé 
Végtelen 
fe [/ . e 
Előző számunkban elindítottuk pletykarovatunkat, 
és megígértük, hogy horoszkóp nem lesz. Nos, 
két hírünk is van: a pletykák folytatódnak, és 


i Snake őrültségének köszönhetően mégis készítet- 
z.! tünk horoszkópot. Én kérek elnézést... 


FANTÁZIAVILÁGOK j 


) p ú Már régóta nem hallottunk nagy bejelentéseket a 8 
/ Sguare Enix háza tájáról, így talán nem botorság 
97 azt hinni, hogy nemsokára hallhatunk felőlük. A b 


kismadarak és a mogok azt csiripelik, hogy min- 

den tagadás ellenére egyrészt készül a Final í b 
Fantasy VII PS3-as remixe, illetve, hogy a Final 
i Fantasy XIII még PlayStation 2-re fog megjelen- 
ni. Hát, az utóbbin csodálkoznánk... 


UTCAI HARC 


Manapság a verekedős játékokról mindenkinek 
a Tekken, a Soul Calibur vagy a Virtua Fighter 
(és a perverzeknek a Battle Raper, amiről többet 
nem is írnánk) jut az eszébe, ám a stílus egyik 
úttörője hatalmas visszatérésre készül. A Street 
Fighterről van szó, ráadásul nem is egy százti- 
zenhetedik SF3-mellékszálról, hanem egy igazi 
új részről, a Street Fighter 4-ről. Csak akkor kell, 
ha lesz benne Blanka... 


BANDAHÁBORÚK 


E 


jő 


"a 


JADE VISSZATÉR? kö Grand Theft Autós pletykákból szinte minden , 
Egyes Franciaországból érkező híresztelé- 4 4 hétre jut egy újabb, ezek közül szemezgettük ki 
sek szerint a legnagyobb titoktartás mellett tálka a A a három leginkább hihetőt (sajnos, a sci-fi feldol- 
készül már a Beyond Good 8. Evil máso- Es gozás nem tartozik ide). Tehát: a tudomány je- 
dik része. Hurrá! 8 lenlegi állása szerint a következő Grand Theft 
e Auto vagy napjaink Japánjában, vagy az ötvenes 
aA 


JÁTSZD ÚJRA, JAK! öz évek Amerikájában, vagy a közeljövő európai 


Ahogy Ratchet is elkészül PS3-ra, úgy va- nagyvárosaiban játszódik majd. Vagy nem. 


lószínűleg a Jak 8. Daxter-szériától sem F "9 

kell véglegesen elbúcsúznunk. . . gi ÍZ; v TOMB RAIDER 8 

8 £ í. Az új Tomb Raider jó sajtóvisszhangja és még 
VIBRI UJABB TÁNCA ij jobb eladásai nyomán az Eidos azon nyomban 
Állítólag két bizarr grafikájú játéknak ké- pg hér duplaműszakos folytatáskészítésre utasította a 
szül a PSP-s folytatása/átirata: a Reznek ang z fejlesztőket. Ha a korbácsos emberek elég haté- 
és a csak Japánban és Európában megje- egy 4 konyan dolgoznak, a következő rész akár egy év 
lent Vib Ribbonnak. múlva is megjelenhet. Ebben állítólag az segít, 
hogy több félkész pályát felhasználhatnak ennek 
készítésekor. 
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Mortal Kombat 


gy korábbi számunkban már be- 
számoltunk róla, hogy PS2-re ké- 
szül az új Mortal Kombat, 
ll Armageddon alcímmel - akkor vi- 
szont még nem tudtuk, hogy a 
PSP is részesül a véres áldásból. Az 
Unchained lényegében a két évvel ezelőtti 
Deception felturbózott kiadása lesz. 
Megkapjuk az abban szereplő ext- 
rákat, mint a konguest-módot, a 
Mortal Kombat sakkot és a 
Puzzle Kombat minijátékot is. 
A játék lelke azért persze 
egymás széttépése a legkü- 
lönbözőbb eszközök és 
harcművészeti stílusok be- 
vetésével, és ilyen téren 
nem okoz csalódást az 
Unchained. Megkapjuk a 
Deception minden helyszínét a 
csapdákkal együtt, megkapjuk az 
összes harcost, sőt kapunk hat új 
(igazából régiek) küzdőfelet is, köztük 


PALL 


e avi 


KIADÓ MIDWAY 


FEJLESZTŐ CLIMAX 
KONZOL PSP 
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Kitanát, Shao Kahnt és a jó 
öreg Gorót (!). A tem- 
berben megjelei ék ter- 
mészetesen multiplayer- 
módokat is tartalmaz, wifin 
keresztül lehet majd minden 
játékmódban megmérkőzni 
egymással (illetve nem mind- 
ben, a végtelen megmérettetést 
kínáló új Endurance-mód csak egye- 
dül lesz játszható) 


Tom Hanks főszereplésével készül az utóbbi évek legnagyobb balhéit kavaró könyv, amely- 
nek az igazi sikert talán az egyházi betiltás hozta meg - egy ilyen lehetőséget persze nem 
hagytak ki a játékkiadók sem. A licitversenyt a 2K Games nyerte meg, és a májusi mozi- 
premierrel egy időben ki is adják alkotásukat. Lényegében egy akciódús kalandjátékra kell 
számítani, kellemesen sok meneküléssel, lövöldözéssel és logikai feladatokkal — csak az 
ezeréves ókori szövegek átnyálazása maradt ki ebből a verzióból (tippünk szerint a hangsúly 


a mozikban sem ezen lesz). 


Pia? he köl 


Úgy tűnik, ha Jézus leszármazottairól van 
szó, még a betörés is használható taktikai 
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A Tisza mentén valószínűleg nem 
lesz túl népszerű ez a játék... 


CoHOoHr-h, 3 


Namco nem igazán szeretne fel- 
hagyni a repülőgép-szimulátorok 
gyártásával, a már bejelentett PS3- 
as és a régóta pletykált PSP-s Ace 
Combat mellé egy újabb epizód 
iratkozott fel a listára. A Belkan War 15 évvel 
az Ace Combat 5 előtt játszódik, így némileg 
korosabb, azaz a "90-es évekből származó 
felszerelésre, repülőkre kell számítani. Apro- 
pó repülők, legalább harminc, a valóságban 
is létező modell lesz a programban, valamint 
a dallamos nevű Hresvelgr nevű repülő erőd 


FEJLESZTŐ NAMCO JAPAN 
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Disas 


Z Irem túlélős játéka, a 
Disaster Report igazi 
kult-kedvenc lett. Bár- 
miféle hírverés nélkül 
jelent meg Európában, 
egy apró kiadó gondozta, akik rá- 
adásul csak néhány ezer példány- 
nyal készültek letarolni a piacot. A 
második rész a jövőben játszódik, 
és ezúttal nem földrengés, hanem 
egy árvíz okoz gondokat hőseink- 
nek - a képbe persze félúton bejön 
egy Geo Frontier nevű titkos kísér- 
leteket végző cég is. Ugyan a sztori 
egy egyetemista srácra és az ő me- 
nekülésére koncentrál, ezúttal vi- 
szonylag sok játszható karakter 
lesz — a többieknek általában segí- 
teni kell, mire erre valami hasonló- 
val válaszolnak. A témának megfe- 
lelően most nem az ivóvíz hiánya 
lesz a legfontosabb veszély a játék- 
ban, hanem az, hogy melegen és 
szárazon tudjuk magunkat tartani. 


- utóbbi nem vezethető formában, hanem légi 
bázisként jelenik majd meg a játékban. A tör- 
ténet ezúttal is fontos lesz, ám lényegesen 
kevesebb párbeszédre, átvezető jelenetre kell 
számítani, mint az előző részekben - ehelyett 
a multiplayerre gyúrtak rá. Mindent azért nem 
vetettek be, online játék nem lesz, csak osz- 
tott képernyőn légibalettezhetünk, ám erre 
legalább öt, teljesen eltérő feladatokkal és 
környezettel ellátott pályán nyílik módunk. Az 
európai megjelenés az év második felében 
esedékes. 


MEGJELENÉS 2007 NEGYEDÉV 


A Rogue Trooper egy - általunk — meglehetősen kevéssé ismert, meglehetősen groteszk kép- 
eu av: regény, amelyben egy genetikailag módosított kék bőrű katona szeleteli fel és lövi miszlikké a 


Nu-Earth bolygó több milliónyi katonáját. Nagyjából a játékverzió is erről fog szólni, azaz egy 
KIADÓ EIDOS sci-fi környezetű akciójátékot kapunk. A játék különlegességét halott bajtársaink biochipre ül- 
FEJLESZTŐ REBELLION tetett személyiségei jelentik, akik egyrészt folyamatosan balhéznak egymással és velünk, 
KONZOL PS2 . Í másrészt pedig különleges képességeket adnak. Gunnar nevű haverunk , szelleme" a pus- 
MEGJELENÉS 2007. ELSŐ NEGYEDÉV kánkban lapul, így azt a földre dobva automatikusan leöli a rosszfiúkat. Helmut a sisakunkban 
lakik, ő számítógépeket hackel, kémleli a környéket és hologramokat tud teremteni. És végül 
Bagmannek a táskánk az otthona, ő elsősegély-csomagokat és muníciót gyárt nekünk, akná- 
kat szór mögénk. Persze, még nem halott hősünk, Trooper is kemény fickó, láthatatlanná tud 
válni, brutális közelharci támadásokra képes, így nem csoda, ha a minket és osztagunkat ko- 
rábban eláruló tábornok egész seregeket küld ellenünk. 


Ennek a fegyvernek aztán van 
visszarúgása! 


Fizessen elő egyszerűen és gyorsan magazinjainkra! 
Legyen az elsők között, akik hozzájutnak a legfrissebb 
számítástechnikai magazinokhoz! 

Vegye át előfizetett példányát boltunkban! 
Lapkiadónk valamennyi aktuális és régebbi kiadványa 
megvásárolható!" 


Jöjjön el hozzánk On is! Megéri! 

1054 Budapest, Bajcsy-Zsilinszky út 60. (a MagiComp üzletében) 
Tel.: (1) 374-0322, Fax: (1) 888-3499 

Nyitva: hétfőtől péntekig: 8—20, 

szombaton: 10-16, vasárnap: zárva 


média 
pazajiarapi 


Megközelíthető 
2-es Metró 5 Kossuth téri megálló 5 70, 78 trolibusz 

3-as Metró 5 Arany János utcai megállótól 4 perc gyalog. Nyugati téri megállótól 6 perc gyalog 

4, 6 villamosok 3 Nyugati téri megálló 

Trolibuszok: 70, 72. 73, 78 

"Egyes régebbi lapszámok csak korlátozott mennyiségben vagy készlet hiányában egyáltalán nem kaphatók! 


Eg romryzer [HET GURU IT-BUSINESS 


aktuális és korábbi lapszámok : könyvek : különszámok : előfizetés 
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SOUARE ENIX 
SOUARE ENIX 
NINCS 
NINCS 


kárkinek próbáltam elmondani, 
hogy miről is szól a Kingdom 
Hearts - Disney- és Final Fantasy- 
hősök küzdenek egy akciódús 
RPG keretei között - azonnal el- 
döntötték, hogy ez egy óriási baromság. Ezt 
a véleményüket csak úgy tudtam megváltoz- 
tatni, ha leültettem őket a játék elé, és hagy- 
tam, hogy egy vidám és őrült utazást tegye- 
nek az ismerős világokban. Természetesen 
ettől még nem változik meg, hogy az alapöt- 
let tényleg meglehetősen elborult, ám ez nem 


Biszp T sovancenx 


22 A HIÁNYZÓ LÁNCSZEM... 


CHAIN OF MEMORIES 


2004-ben jelent meg Game Boy Advance-ra 
a Kingdom Hearts két PS2-es részét ösz- 

kis epizód, mely a Chain of 

s nevet viselte. Egy igazi fanatikus- 
nak ezt mindenképpen érdemes végi si 
szania, hiszen itt ismerhettük meg először 
Naminét, az Oragnization XIII-at és DiZ-t, 
akik a KH2-ben kiemelt szerephez jutnak, 
és az is innen derül ki, hogy hogyan került 
Sora abba a furcsa tartályba... Bármilyen 
furcsa, a játék leginkább a PSP-s Metal 
Gear Acidhoz hasonlít, hiszen a mozgáso- 
kon kívül itt is minden cselekedetet - táma- 
dás, idézés, varázslatok stb. - kártyákkal 
hajthattunk végre. 


 muuzztf 
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Valószínűleg a világ legőrültebb 
ötlete volt, hogy a Disney is- 
mert karaktereit egy akci 
ték keretében eresszék össze 
a Final Fantasy-játékok japán 
stílusú hőseivel, de a dolog be- 
jött; az első részből több mint hat- 
millió példány kelt el. Ilyen telje- 
sítmény után persze nem lehetett 
kétséges, hogy készül folytatás. 


LESZE 


számít: ez imád- 
nivaló elborult- 
ság! 


sztori, a 
karakterek és a környezet 
pedig mindezt felejthetet- 
lenné tette. A recept most 
sem változott sokat, egyszerűen minden já- 
tékelemen javítottak kicsit, és még több isme- 
rőst zsúfoltak bele a játékba. Egy dolog volt, 
amit mindenki utált az első részben: a borzasztó 
platform-részek feleslegesek, ráadásul rosszul 
le. Ez pedig ,nem is rossz", 


9 ! 
főként, ha figyelembe 


vesszük, hogy ez volt az első ren- a 
dezői próbálkozása Tetsuya 4 
Nomurának, aki korábban a Sguare 
tüskés hajú, a szükségesnél körülbe- 
lül ötvennel több övvel, lánccal és 
csattal felszerelt karaktereiért felelt — ő 
volt több Final Fantasy és a Parasite 
Eve-játékok karakterdizájnere. 


oo 


WALT KINGDOM 
A Sguaresoft (akkor 
még így hívták őket) ha- 
talmasat aratott az első 
Kingdom Hearts-szal, közel 
hatmillió példányt adtak el belő- 


8 ett UP aa em 
A Kingdom Hearts játékmenete nem volt ugyan sül T hadrzti thought of that. 


túl egyedi, viszont szórakoztató volt a harc, a Fo 


pa 

a :. A Micimackó könyv lapjainak össz: 

4 gyűjtésével nyílnak meg a Százholdas 
Pagony egyre nagyobb területei 


1 r3 

12 Minden idők legjobb bábfilmje 
ismét a játék egyik legvidámabb 
fejezetének ad otthont 


é Aa 
lívei 


98. e 46. Vg 
ét ; GT 
BR i ouldibei feat töldelivenátbezz 


kivitelezettek voltak — no, ezeket teljes egészé- 
ben kihagyták a folytatásból! 


DONALD ÉS GOOFY 
Noha a játék első néhány órájában 
még nem az első részből megismert 
Sorát fogjuk irányítani, hanem egy 
Roxas nevű srácot, amint ez az 
időszak letelik, a játék igencsak 
elkezd hasonlítani elődjére. Két 
társunkkal — amíg nem csat- 
lakozik hozzánk egy helyi ka- 
rakter, ezek Donald és Goofy lesz- 
nek - együtt kell mászkálnunk a 
különböző Disney-filmek által ihle- 
tett pályákon. A történet beindulására 
elég sokat kell várni, de előbb-utóbb 
kirajzolódik előttünk, hogy a világ 
legfontosabb dolgáért, a hatal- 
mas erőt jelentő Kingdom 
Hearts-ért ezúttal két tábor 
verseng. Az egyik az előző 
részben kinyúvasztott, ám 
most föltámadott 
Maleficent, aki a megron- 
tott emberekből készített 
bábszerű lényeket, a 
heratlesseket irányítja. 
Mellette azonban ott 
van az Organization 


XIII nevű szervezet, 

amelynek tagjai 4 

fekete csuklyák- s 

ban és ezüst- W.— 

láncokkal fel- fedi 2800 

szerelve o ús 5 
09 

tesznek ne- 

künk ke- ( ex 

resztbe — ők ü (d 

a nobodynak 

nevezett krea- vs 

túrák urai. A két 

társaság természete- 


sen egyszerre küzd Ba 


megl 


LESZE 


egymás ellen, illetve ellenünk, és a képet külön 
nehezíti, hogy az Organization minden tagja 
másként viszonyul hozzánk, illetve a Sorában 
lakozó egykori kollégához, Roxashoz. A játék 
hangulata kicsit talán komorabb, a története ki- 
csit komolyabb, mint az első részé, bár a szo- 
kásos Disney-humor állandóan je- 
ZSZ len van; a Dzsinn, Hádész és 
Mushu szövegein rengeteget le- 


§p het kacagni. 


www A játék felépítése nem sokat 
változott: miután beindulnak az 
események (ehhez át kell szen- 
vednünk magunkat az első néhány, 
borzalmas minijátékokkal tömött 
órán) egy kis hajóban tudjuk bejárni 
az űrt, és a megnyitott világokra 
szállhatunk le. Itt általában ha- 
, mar találkozunk a pozitív hős- 
sel, aki általában be is lép a 
S csapatba. Ezt követően le- 
nyomunk vagy kétezer el- 
lenséget, 
megke- 26 
ressük az 
összes VA 


fő 
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22 Egy filmtörténeti ikus is 
feldolgozásra két 


4: Resident Kingdom 


VIHAR 
EGY POHÁR VÍZBEN 


A Kingdom Hearts első részének megjele- 
nése után hatalmas balhé tört ki a japán já- 
tékfejlesztői világban. Shinji Mikami, vagyis 
a Capcom (ma már) bukott designere egy 
rádióadásban alaposan beolvasott a 
Kingdom Hearts projectvezetőjének, 
Tetsuya Nomurának, mert ez a játék sokkal 
jobban fogyott, mint az akkor megjelent 
Resident Evi make. Kijelentette, hogy ez 
sokkal jobb játék, mint a Kingdom Hearts, 
és nemhogy milliós eladásokat nem érde- 
mel, de szerinte még az is durva, hogy tel- 
jes áron adták ki, mondván, ez a játékosok 
átverése és kirablása. Nomura úr (fent) 
nem reagált, valószínűleg az ezerjenes ban- 
kókkal teli zsákokat 

számlálta. 


A. Sora kezében levő kulcspti vagy 


húsz fajtát jelen a 
pe 
a a " A Le 


EKZZZNEEN / / , 


A KARIB TENGERTŐL 
A MATRIXIG 


Természetesen a Kingdom Hearts 2 pályái- 
nak legtöbbje is egy-egy rajzfilm alapján 
lett lemodellezve. A játékban tizenegy 
Disney-ihlette pálya található, melyek közül 
öt teljesen, egy pedig részben új (a Szép- 
ség és a Szörnyeteg ugyan szerepelt az el- 
ső részben is, de most saját helyszínt kap- 
tak). Az új helyszínek a következők: 


PLaY 


LAND OF THE DRAGONS Fi i inco s $ KENE 

A Mulan (1998) című, Kínában játszódó rajz- verünk egy főellenfelet, és tegna soknak nyomát sem találni; és 

film világa. Az események nagyjából a film- megyünk is tovább. Egy-egy első rész ha már itt tartunk, az ott bor- 

re épülnek, ám később már teljesen új ese- világ kivégzése cirka egy órát yobb hibái a pl rúl !  zalmas kamerát is sikerült 
Pülnek, ij új g kivég; g. Dés a kissé e egysze 


ményeknek is szemtanúi lehetünk. Mushu, vesz igénybe, és ez olyan rendre tanítani — ha meg 


, aze 
Mulan apró őrsárkánya mint megidézhető változatosságot ad a játék- erűen kivették a foly " "mégis zavarna, manuálisan 
eéssebtásássás szerepelt az első Kingdom nak, mely szinte egyedülálló! tatásból, miharcek meg állíthatunk rajta. 
eartsban. 


alaposan feltur- 
KI KARDOT FOG Ó 
Rengeteg küzdelemben 
lesz részünk a játék során, méghozzá 
az akciódús fajtából — itt nincs 
Final Fantasyra jellemző 
várakozás, meg szabá- 
lyos sorokban felálló 
ellenfelek. Van el- 


Szerencsére, a harci lehetősége- 
ink rengeteget 
bővültek az első 
rész óta. Ott 


A 
vannak elő- Xg 


ször is a — 


meg- 
idézhető lények, aki- 
ket ezúttal egyenként 
lehet fejleszteni. Ezúttal 
négy ilyen lényt szed- 
hetünk össze a játék 
során, így a Dzsinn, 
Pán Péter, Stitch és Csoda- 
csibe fog néha mellénk beszáll- 
ni a harcba. Fontos dolog a 
Reaction Command is: ez lé- 
nyegében azt jelenti, hogy bi- 
zonyos pozíciókban (egy 
adott ellenfél mellett, háta 


TIMELESSTÜYBB lenben abszolút 

Az első Miki egeres, 1928-ban megjelent öt 5 9. 

rajzfilm alapján készült ez a fekete-fehér vi- káosz: sokszor akár nyolc-tíz vVirgoncan 
lág, melyben hőseink sokkal egyszerűbb ki- manőverező ellenséggel kerülünk szembe, 
nézettel rendelkeznek. A kaland során más a mi összes megmozdulásunk látványos effek- 
korai Mikiegér-kalandokba is belepillantha- tekkel jár, közben Donaldék is szórják az áldást, 
tunk. és tetejébe még ott van- 
nak az el- 

pusztított lényekből tu- 


PORT ROYAL 

A Karib-tenger kalózai (2003) című akció- tszám kihulló, pénzt 

film néhány jelenete (a város kirablása, a álslérőtés UESZKT 

kalózok két gyűlése Isla Muertén) elevene- F J 

dik meg itt. Talán ez az egyetlen csalódás, lentő gömbök. Sze- 

mert amellett, hogy nem az eredeti színé- rencsére, az első ld j 

szek hangjaít adjuk, a sztori elég lapos lett. részben oly sokat mögött, felett, vagy egy bizo- 
átkozott lelassulá- ál nyos támadás közben) felvil- 

PRIDE LANDS — sir / lan a háromszög gomb, és 

Szimba az első részben megidézhető lény á 7 ezt lenyomva valami látványos 

volt, most azonban saját világot kapott. Lé- A manővert mutatunk be. Ez le- 

nyegében az első Oroszlánkirály rajzfilm f het valami si 2 tá VERA 

tej peckó támadás 
történetét élvezhetjük végig, még Timon és például a repülő ellenfeleket le- 


i 1. k án. ra z 
Pumba is megjelennek a szavannán. rángathatjuk a földre égy véde: 


SPACE PARANOIDS i 9 zá , kező mozdulat, vagy éppen egy ki- 
Az 1982-es kultfilm, a Tron számítógépes 4 ? "vag KE térő mozdulat. Ott vannak aztán a li- 
hálózatába repít minket egy Donald által ok- ri mitek, amelyek ugyan felzabálják az ösz- 
talanul megpiszkált gépezet. Itt Tronnak kell 9: 4 - A E. szes manapontunkat, viszont segít- 
segítenünk, először egy jelszó megszerzé- ? ségükkel egy társunkkal állhatunk 
sében, aztán az ön ló életre kelt védőprog- A - össze, és így elképesztő sebzéseket 
tar iriéggögtlázásában: 6 oszthatunk ki. Talán a legfontosabb 


meszszszszzezzszza sz esz 
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harci megmozdulás azonban mégis a drive-nak 
nevezett átalakulás - különböző alakokat vehe- 
tünk fel, és ilyenkor két karddal felszerelve csé- 
pelhetjük ellenfeleinket. Ilyenkor eltűnik mellő- 
lünk egyik — vagy. mindkét — társunk, Sora ruhá- 
ja megváltozik, és iszonyatos kombókat vethe- 
tünk be. 


A harccal egyetlen gondom volt, mégpedig az, 
hogy hiába fejlődött so- 

kat, hiába nyújt sok- 
kal több lehetőséget, 
igencsak könnyű lett — 
sok csatán egyszerűen oda 
sem figyelve, csak az X-gombot 
nyomogatva átszáguldhatunk (éppen 
ezért érdemes rögtön nehéz foko- 
zaton kezdeni). Az RPG-elemek 
meglehetősen enyhék, mindössze 
azzal kell törődnünk, hogy a szint- 
lépésekkor kapott új képessé- 
geket megfelelően kezeljük. 
Minden ilyen képesség bizo- 
nyos mennyiségű AP-t fo- 
gyaszt, ebből pedig sosincs 
annyi, hogy mindent be tud- 
juk kapcsolni — így aztán ki- 
csit ezzel is lehet taktikázni. 


EGYEBEK 

A sztori és a harc mellett 
minden más is fejlődött. Az 
űrhajós küzdelmek rend- 
szere például nagyságren- 
dekkel jobb lett, bár ez ese- 
tünkben a , minősíthetetlen szemét" 


Final Fantasy X-2 három höl- 
gye, valamint Seifer és ban- 
dája a nyolcadik részből. 
Disney-téren még na- 

gyobb a választék, a már 
említett megidézhető, il- 


44 
AL 


szintjéről a ,gyenge közepes" szintre 
való ugrást jelenteti — sebaj, majd leg- 
közelebb. 

Karakterekből is sokkal több 

lett, japán oldalról például 

megjelenik Vivi, Auron, Tifa, a 


LESZLE 


letve az új világoknak köszönhető karakterek 
mellett összefuthatunk Dagobert bácsival, a 
Chip és Dale duóval, illetve a bajkeverő Pete-tel. 
Egy Final Fantasy-rajongónak ennél több nem 
is kellhet, a nem várt Disney-karakterek pedig 
mindenkinek meg fogják melengetni a szívét — a 
képernyőn mászkáló, és onnan tüzelő Stitch 
például igen vidám perceket szerzett. 
A grafika is javult, és a designerek igazán kiél- 
hették magukat az új világokban. Különösen a 
Tron számítógépes-neonfényes 
világában a teljesen új kinézettel ren- 
delkező Sora látványa ütött szíven, de 
az ősi rajzfilmek fekete-fehér vilá- 
gában játszódó epizód is ma- 
radandó élmény volt. 


MI LESZ ITT MÉG? 

Bár hivatalosan nincsenek tervek 
egy esetleges harmadik részre, 
az elsöprő siker (a Kingdom 
Hearts jelenleg a Sguare Enix 


22 HANGOSKODÁS 


MILLIÓNYI 
SZINKRONSZÍNÉSZ 


A Disney-örökség egyik leginkább pozitív 
hatása a játékra, hogy szinte minden karak- 
tert a mozifilmekben is hallott szinkronszí- 
nészek szólaltatnak meg. Ezzel persze mi 
itt Magyarországon nem leszünk sokkal 
boldogabbak, én például továbbra is okádni 
tudnék a Micimackó-világ borzalmasan ócs- 
ka hangjaitól, de angol nyelvterületen ez 
nyilván nem okoz ekkora gondot. A szink- 
ronszínészek között olyan nagyságok is 
vannak, mint James Woods (Hádész), 
James Earl , Vader" Jones (Mufasa), egye- 
dül az eredeti rajzfilmben a Dzsinnt meg- 
szólaltató Robin Williamst nem sikerült elér- 
ni, és a Karib-tengeri kalózok és kisasz- 
szonyok is új hangon szólalnak meg. Talán 
ennél is durvább, amit az új karakterek te- 
rén hoztak össze: többek között Haley Joel 
Osment (Sora), Mena Suvari (Aerith), 
Christopher Lee (DiZ), Rachel Leigh Cook 
(Tifa - lásd fent) és Pat Morita (a Mulan- 
világ császára) hallható a játékban. 


€-37 Reméljük annyi 
bevételt termel, mint 
anno az Oroszlánkirály, 
minden idők tágjslkerer 


sebb rajzfilmje. -£ 


harmadik legjövedelmezőbb sorozata a Final 
Fantasy és a Dragon Ouest után) minden bi- 
zonnyal el fogja gondolkodtatni a cég vezetőit. 
Alapanyag pedig van bőven, hiszen a Disney- 
örökség elképesztően hatalmas. Hogy csak a 
rajzfilmek közül mazsolázzunk, ott van a Hófe- 
hérke, Dumbó, Bambi, Pocahontas, a Dzsungel 
könyve, Robin Hood, no meg a zseniális Pixar- 
alkotások egész tömege. Az igazi filmeket mi 
nem igazán piszkálnánk meg, bár egy Narnia- 
feldolgozást esetleg el tudnánk fogadni; viszont 
egy Herbie- vagy Télapu-világ hatására valószí- 
nűleg átmennénk tömeggyilkosba. . . 


A Kingdom Hearts 2 nagyszerű lett; legtöbbször 
szórakoztató, néhol kicsit érzelmes, viszont vé- 
gig izgalmas és gyönyörű. Azok számára, akik- 
nek furcsán hangzik a Disney-világok ilyen hatá- 
rok nélküli keverése egymással, illetve a Final 
Fantasyk világával, azt tudom mondani, hogy 
próbálják ki; és amint megidézik Dzsinnit 
Hádész ellen, miközben Herkules és Goofy bő- 
szen csépelnek egy szörnyeteget, pár perccel 
az után, hogy Aerith és Leon flörtöltek, Miki egér 
pedig laposra vert egy egész sereget, ráéreznek 
ennek a fura receptnek a zsenialitására. . 


nja-szerelésben 


e 


ga 
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GRAFIKA A PS2 talán legszebb akciójátéka 


HANG Pazar szinkronhangok és filmzenék 


JÁTSZHATÓSÁG Túlságosan könnyű a normál fokozat 
ÉLETTARTAM 30 órás kaland rengeteg mellékküldetéssel 


ÖSSZEGZÉS: Az első rész 
minden elemét felülmúló, kija- 
vító folytatás. Mindenképpen 
érdemes kipróbálni, akár a Dis- 
neyt, akár a SguareSoftot sze- 
reted. 
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TOM CLANCYS GHOST RECON 


Advanced 


40 
54 
Húzd be a fejed rénes játék 


közeledik az úton! 


16060 


írta: Infidel 


Is uzpsááls eses 


A Ubisoft veszettül terjeszkedik szerte a világon, és ennek egyik állomása volt, amikor fejlesztőstúdiót nyitottak Kínában. A shanghai 
stúdiónak köszönhetjük többek között a Prince of Persia játékok alatt dolgozó grafikus motort is. 


oha a PlayStation 1-es időkben a 

Ubisoft a döglődés szélére került, 

az utóbbi években milliónyi játé- 

kos kedvenc kiadójává küzdötték 

fel magukat. Az olyan csodálatos 
alkotásokkal, mint a Beyond Good § Evil, a 
Prince of Persia-trilógia, vagy a Splinter Cell- 
játékok sikert sikerre halmoztak, és úgy né- 
zett ki, hogy nem is tudnak hibázni - no, per- 
sze előbb-utóbb rá kellett jönnöm, hogy bili- 
be lóg a kezem. 


GRAW, AZ ÉV JÁTÉKA 

A Ubitól kapott pofon már csak azért is fájó volt, 
mert elsőként az Xbox 360-as verzió jelent meg 
- és bár a többi konzolra nem szoktunk utalni 
tesztjeinkben, nem más verziókhoz hasonlítjuk a 
játékokat, itt ezt mindenképpen el kell mondani. 


B ezvasgy 
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Ott a játék gyönyörű volt és izgalmas, okos 
megoldásokkal teli. Minden perce örömet oko- 
zott - és ez után megérkezett a PS2-es változat; 
nem vártam persze, hogy ugyanúgy nézzen ki, 
de arra álmomban sem gondoltam volna, hogy 
a játékélmény ilyen erőteljes kiherélésen megy 
keresztül! 


Egyedül a háttérsztorit vették át szinte változta- 
tás nélkül: 2013-ban járunk, amikor a kanadai, 
az amerikai és a mexikói elnökök Mexikóváros- 
ban gyűlnek össze némi gazdaságélénkítés cél- 
jából. Minden szép és jó, egészen addig, amíg 
holmi terroristák be nem támadnak: egy elnököt 
megölnek, egyet kergetnek, egyet pedig elra- 
bolnak. Küldetéseinket talán nem kell ezek után 
részletesen magyarázni: ki kell szabadítanunk 
az elraboltakat, vissza kell szereznünk az atom- 


5. 001 
Kissé sci-fi felszerelésünik-még" a 


Ipontjainkat is jlllme a e 


rakéták indítókódjait, aztán meglehetős erővel 
vissza kell csapnunk. 


AJÓ 

Bár arra számítottam, hogy a játék a grafikájá- 
ban fog leginkább visszaesni, végül ez a terület 
annyira nem is lett szánalmas. Azt persze ab- 
szolút nem állítom, hogy a játék jól néz ki, vi- 
szont az ,épphogy elmegy" kategóriát simán 
megüti. A pályák ugyan teljesen átalakultak, itt 
Mexikóváros leginkább egy egértesztelős labi- 
rintusra hasonlít — ha valahol elágazás lenne, ott 
hótziher, hogy autóroncsokkal vagy betonaka- 
dályokkal zárták le az egyik utat, amin ugye 
kommandósaink képtelenek átkelni... A másik 
csúfos pont az animációk világa, egész elké- 
pesztően szaggatottan mozognak ellenfeleink, 
az elhalálozáskori összeesés - amit ugye a leg- 


Mexikóváros nagyszerű környezetet 
jelent egy ilyen játékhoz 


többször látunk -— kiemelten kriminális lett. (Az 
olyan apróságokról meg, hogy noha FPS- 
nézetből játszunk, és még sincs újratárazási ani- 
mációnk, már szót sem ejtek. Illetve most már 
igen...) De még ha behatároltak és rövidek is a 
pályák (némelyik öt perc alatt teljesíthető!) , ez 
még elmegy, a hangokkal és a zenékkel együtt. 


A ROSSZ 

A játékmenet az, ahol a legcsúfabb sérülést 
szedte össze a játék a többi változathoz képest. 
Nem is tudom, hogy hol kezdjem - vajon az 
egyetlen kísérő katonánkkal, aki egy súlyos 
agysérült minden taktikai érzékével legtöbbször 


hátat fordít az ellenfeleknek, vagy a nyílt utcán 
letérdelve húzódik , fedezékbe", vagy azokkal az 
ellenfelekkel, akik ennek ellenére sem képesek 
még csak eltalálni sem? Szerencsére az álta- 
lunk belátott területen szabadon küldözgethető 
segítőnk, ha egyszer meglátja az ellenfeleket, 
elképesztő, már-már terminatori hatékonysággal 
képes rendet tenni köztük. Többek között ennek 
köszönhetően a játék valami borzasztó könnyű 
lett, négy óránál semmiképpen nem fog tovább 
tartani a végigjátszása. Ráadásul van egy 
beépített csalás is a játékban, még- 
pedig az éjjellátó -— ezzel a végte- 
lenségig ellátni, és így elhibáz- 
hatatlanul világítanak az ellen- 
felek... 


Mint arra már utaltam, a játé-  ; § 
kot ezúttal kizárólag FPS- ; 
nézetből fogjuk játszani, 

nincs lehetőség kiváltani a 
sokkal hangulatosabb követős 
kamerára. Ebből, na meg a 
mindössze egyetlen segítőből kö- 
vetkezik, hogy a taktikai részeket el- 
felejthetjük, egyszerűen rohangálnunk kell 

a lineáris pályákon, és ha valahol túl nagy kon- 
centrációban vannak ellenfelek, oda bezavarjuk 
a mi kis halálosztónkat. Az külön idegesítő, 
hogy emberünk képes a falhoz lapulni és onnan 
kitekintgetni, mi viszont nem... 


Sajnos, a multiplayer terén is hatalmas irtást vit- 
tek véghez a fejlesztők — eredetileg ugye ez volt 
a Ghost Recon-ok legfőbb erénye, itt meg oly 
sok más mellett a szégyentáblán kapott helyet 
ez is. Kezdjük azzal, hogy osztott képernyős 
vagy helyi hálós multiplayer nincs, így az eddigi 
részek csúcspontját jelentő kooperatív-módnak 
búcsút mondhatunk. Aki abban a szerencsés 


helyzetben van, hogy tud online játszani PS2-n, 
az jobban jár, ha megmarad a SOCOM 3-nál 
vagy a Battlefield 2-nél - merthogy az talán már 
nem meglepő, de ezen a téren is gyengén mu- 
zsikál a játék. Csak nyolcan lehet játszani, az 
irányítást átalakították az egyjátékos módhoz 
képest, eltüntették az amúgy belógó fegyver- 
csövet, pontatlanabbak lettek az ágyúk, a térké- 
pek pedig alig nagyobbak, mint két zsebkendő. 


ÉS A CSÚF 
A játék legnagyobb hibája, hogy szinte 
nincs olyan rész benne, ahol ne 
szaggatna elképesztően. Komo- 
lyan mondom, PS2-n még nem 
találkoztam rosszabbul megírt 
programkóddal, és erre még 
az sem lehet mentség, hogy 
egyes pletykák szerint a PS2- 
es verzióra alig néhány hónap- 
ja jutott a fejlesztőknek. Ha 
nincs kész a játék, és szinte 
játszhatatlanul szaggat, akkor ne 
adják ki! Vegyenek fel tíz embert, 
kódoljanak még fél éven át, és úgy ad- 
ják ki, ha legalább csak néha csökken le 
idegesítően a képfrissítés — vagy ha ez túl sok- 
ba kerülne, akkor egyszerűen mondjanak le a 
PS2-es verzióról. Őszintén mondom, a végered- 
ményt látva utóbbi opcióval szemben semmi- 
lyen kifogásom nem lett volna. Egyszerűen 
nincs olyan része a játéknak, amely ne lett vol- 
na már több helyen, nagyságrendekkel jobban 
megcsinálva. Sebaj; ti messziről kerüljétek el az 
Advanced Warfightert, abban meg reményked- 
jünk együtt, hogy a Ubisoftnak nem lesz sok 
ilyen húzása... 


GRAFIKA Képeken elmegy, de hihetetlenül szaggat 


HANG Semmi különös gond nincs velük 


JÁTSZHATÓSÁG 05 ] Borzasztó könnyű és idegesítő 


ÉLETTARTAM Négy óra az egész, a multi meg ócska 


ÖSSZEGZI Sokkal jobbra szá- ] 
mitottunk! Ez így nagyon kevés, és § 
ez különösen azért fájó, mert a 
többi verzió nagyszerűre sikerült. 
No mindegy, majd a következő 
Splinter Cell, illetve Rainbow. Six 
kiköszörüli a Tom Clancy nevén 
esett csorbát... 


ll 72 e acVYi 


PlayStation.? 2 


ÚÍTHINET PLAS 


z természetesen most is így történt, és, 
noha fel voltunk készülve mindenre, a 
program végül meggyőzött minket. Az elő- 
ző vébét, vagy a 2004-es Európa-bajnoksá- 
got feldolgozó részek hihetetlenül gyen- 
gék és hangulattalanok voltak - ezekre igaz volt, hogy 
fogták az előző évi FIFA-t, rácsaptak egy új logót és 
eladták az eseménytől fellelkesült millióknak. Ezúttal 
nem ez a helyzet - egyrészt a körítésbe mindent bele- 
adtak, másrészt pedig a játékmeneten is változtattak, 
méghozzá meglepően sokat. 


Kezdjük először a körítéssel: a megváltoztatott, sokkal 
könnyebben kezelhető menü már örömöt csalt az arcom- 
ra, ami egészen addig ott is maradt, amíg rá nem jöttem, 
hogy még mindig azt a borzasztóan idegesítő mentési 
rendszert használják, mint eddig. Mindenre duplán kér- 
dez rá a gép (Elmentsem a személyes adatokat? És át is 
írhatom az előzőt? És a játékállást is elment- 

sem? De tényleg elmenthetem?), ami körül- 
got belül az első meccset követően lesz ide- 
1 j gesítő; autosave-rendszer persze 

nincs... 


Na, most, hogy jól kidühöngtem 
magam, belevághatok a dicséret- 
be. Először is minden eddigi 
focivébés játéknál nagyobb a kíná- 
lat — ugyan kezdhetjük a küzdelme- 
ket rögvest Németországban, az 
igazából bejutott csapatok társasá- 
gában, de az igazi izgalom, ha a se- 
lejtezőktől vágunk neki a csatának. 
127 csapat választható ekkor, ráadásul 
ilyenkor nem is csak az eredménnyel kell 
törődnünk, de a cirka negyven fős keretet 
is le kell csökkentenünk 23-ra. Ha már a 
számoknál tartunk, ejtsünk pár szót a stadi- 
onokról is: megkapjuk a 12 német stadiont, 
illetve két-két másik arénát mind a hat régió- 
ból, hogy a selejtezőket itt játsszuk le. Az is 
külön tetszett, hogy ellenfelünkről minden 
meccs előtt megtudhatunk valami véletlenszerű 
információt — ennek ugyan semmi értelme 
nincs, de mégis jó dolog, hogy most már tudom 
például, hogy Új-Zélandon jut a legtöbb könyves- 
bolt egy emberre... 
e 
§ A vébémeccsek bemutatása nagyon jól sike- 
a rült, például minden mérkőzés előtt egy kis 
46 § videó keretében az űrből zoomolhatunk le 
2 a stadionra. Ott őrjöngő tömeg, konfet- 
tieső és — meglehetősen rosszul kiné- 
ző - lufik ezrei fogadják legjobbjain- 
kat. A virtuális kamera a legjobb 
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Négyéves kihagyás után már csak pár hétnyire vagyunk minden idők 
legnépszerűbb sporteseményétől, a focivébétől. Mindannyian tudjuk, 
hogy ez mivel jár: a lakás legnagyobb tévéjét kisajátítva, hideg italokat bekészítve fogjuk eltölteni az 
egész júniust, nem törődve az olyan apróságokkal, mint az asszony kárálása, munkahelyünk, esetleg a 
büntetőjog-szigorlat. Ja, még van valami - ilyenkor mindig megjelenik egy focijáték az EA-től! 


szögekből mutatja meg az eseményeket; hol a tomboló 
nézők közül, hol a labdára közelítve hangsúlyozza ki az 
esemény súlyát. A visszajátszások is sokat javultak az 
előző részekhez képest, ráadásul meccs közben renge- 
teg hangulatos kis közjátékot láthatunk. Kiállításnál az 
egész csapat körbeállja a bírót, mutogatják neki, hogy 
csak feldobta magát a galád ellenfél, szögletnél vad he- 


emi 
kolni! 


PF. Kövézzetek 
a 2 braziloknak 


Megint... 


A PLAY! 
JÓSOL 


brazil válogatott tagjai, akik szerintünk 
most is a legnagyobb esélyesei a tornának. 
Mellettük a legnagyobb sansza általános 
vélekedés szerint a csúcsformában levő 
Messivel felálló argentinoknak van, de nem 
szabad elfeledkezni az angolokról sem - ha 
Beckham most berúgja a tizenegyeseket, 
akkor idén akár a di is eljuthatnak. 
Európából rajtuk I a cseheket és a 
németeket sztárolják, de szerintünk a 
Klinsmann által irányított brigád a hazai 
pálya ellenére is hamar el fog vérezni. 


lyezkedéseket láthatunk, ráadásul a tizenegyes- 
párbajokat is alaposan feldobták. Közelről lát- 
hatjuk a két játékos arcát, koncentrálásukat, 


Del Piero utolsó világbajnoksá- 
ga; reméljük, sikeresebb lesz, 
mint az EB-szereplésük.. 


Mzaj torni] 


1054 Budapest, 


Bajcsy-Zsilinszky út 60. 


Tel.: 1/373-0O5-82 
20/538-55-46 


30/489-13-39 


infoggmagicomp.hu 


Nyitva: 
H-P- 
Szo: 


8-20 
10-16 


www.magicomp.hu 


Áruhitel, bankkártya elfogadás! 


közben zúg a tömeg, és rezeg a kezünkben a 
kontroller. A grafika egyébként nem javult észre- 
vehetően, az egyetlen különbség a nézőtér 
megvalósításában van, ami megint egy 
megoldást vetettek be - ki seb- 
ben nem lett látványos, úgyhogy 
ez felejthető dolog. - 
VÁLTOZÁSOK 

Szerencsére nemcsak a 
hangulat megteremtésére 
figyeltek oda a fejlesztők, 

de a játékmenetben is 
végrehajtottak kisebb vál- § 
toztatásokat. Kapunk pél- 
dául egy új típusú kon- 
troller-kiosztást, ami a Pro 
Evo-játékosoknak fog igazán 
kézreállni. Teljesen megváltoztatták 

a lövések rendszerét is: eddig ugye a 

vés ereje attól függött, hogy meddig tartottuk le- 
nyomva a Kör gombot. Mivel állítólag sokan túl 
sokáig nyomták, és nem tudtak gólt lőni, ez 


2 képermyől 


lattalansága het 


sérült, karcos lemez 
LAMTRTBEZT  TTEZTS  AZZÁESTZ VERE ATTET AEKETT. 


CA EJW EJ 
gépi mélypolíir 


epnayY: 


23 neo 
7] ballünnep a 

Aba et megje- 
lenik! AZ EUrÓPa" 


ját. 
jot feldolgoz? ! jyett ítt a PrO- 


ram minden porciká- 


jából árad a sport 
szeretete: 


most már nincs 
így, a lövés ere- 
jét kismillió sta- 
tisztikából (hely- 
zetünk a labd: 
hoz és a ka- 
puhoz ké- 
pest, a 
játékos 
tulajdon- 
ságai, fá- 
radtsága 
stb.) auto- 
matikusan 
kalkulálja ki 
a játék, a 
gomb nyomva 
tartásával pedig a 
lövés magasságát állít- 
hatjuk. Mivel ha túl sokáig tart- 
juk nyomva a gombot, az új 
megoldás esetén is fölé fogjuk 
lőni a célt, szerintem nem sike- 


pajnoksá- 
ék hangu: 


felületi polírral . mélységi polirral 


5 perc alatt kész, 
minden 5. lemez 


INGYENES! 
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É rült tel- 
jesen 
elérni, 
de egy 
régi játé- 
kosnak 
ez a vál- 
toztatás 
nem 
fog gon- 
dokat 
okozni. A 
szabadrú- 
gások és a 
szögletek rend- 
szere a FIFA 2006- 
ból származik, a ti- 
zenegyeseket vi- 
szont átalakították 
kissé. A kis csúszkán 
egy folyamatosan 
mozgó, apró vonalkát 
kell eltalálni az optimá- 
lis lövés érdekében — 
ennek mérete és moz- 
gékonysága attól függ, 
hogy milyen tapasztalt já- 
tékosról van szó. 


A sztárjátékosok külön fi- 
gyelmet kaptak; Roberto 
Carlos például sajátos, ,tipe- 
gős" nekifutásával lövi sza- 
badrúgásait, Ronaldinho flikk- 
flakkozik, Zidane pedig úgy pö- 
rög, mint egy dervistáncos. Kö- 
zel száz játékos kapta meg ezt 
a kezelést; az ő egyéni sta- 
tisztikálk magasan felülmúl- 
ják a többi focistáét, így 
aztán Owent és Robinhót 
tényleg borzasztó ne- 
héz utolérni, 
Shevchenko és 
Rooney pedig sebé- 
szi pontossággal 
tüzelnek. Össze- 
sen nyolc kate- 
góriába vannak 
sorolva a sztá- 
rok, akiket 
egyébként 
a fejük fe- 
lett levő 
kis csil- 
lag is 
jelöl. 
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A játékmenet csak javára változott, ám történt 
egy meglehetősen szerencsétlen húzás is: a já- 
ték igen könnyű lett. Gondolom, azért, hogy a 
máskülönben nem játszó, ám ilyenkor a progra- 
mot kipróbáló tömegek ne vágják a falhoz a ko- 
rongot, de szerintem icipicit túlzásba estek. 
Professional fokozaton például az első mecs- 
csemet 6:0-ra nyertem, közel 8096-os labdabir- 
toklással — a kapusok valami elképesztően 
bénák lettek! A védőknek sem oszta- 
nék különösebb elismeréseket, 
ahelyett, hogy azonnal kivágnák 
a labdát a tizenhatosukról, mint 
a valóságban (és hozzáte- 
szem: mint az előző FIFA- 
kban), elkezdenek cselezget- 
ni, bénázni. Komolyan mon- 
dom, ennyi öngólt és védők 
által okozott gólt még egy fo- 3 
cis játékban sem láttam. számun 
GLOBÁLIS KIHÍVÁSOK 
Nem, nem a környezetszennyezésről 
és az olajmezők kimerüléséről van itt szó, 
hanem egy új, ezeknél talán hangyányival ke- 
vésbé fontos játékmódról, mely a Global 
Challenge nevet viseli. Ebben körülbelül negy- 
ven régebbi meccset élhetünk át újra, minden- 
hol különböző célokért küzdve. Van, ahol egy- 
szerűen fordítanunk kell, máshol az a cél, hogy 
beállítsuk a történelmi rekordként jegyzett 13:0- 


ke A wgye up 2006 ségítségével 
§ - r még magyar focistákkal 
Bis elérhetjük! 


pax 


ziót is 


PSP-s verz 
vel tesztelni tudj 
. 


! s végeredményt (Új-Zéland vs. Fidzsi 1981-ben, 


ha valakit érdekel), máshol meg épp ellenkező- 
leg, a valódi eredményt kell elkerülnünk. A fő 
célkitűzés mellett mindenhol van két kisebb je- 
lentőségű célunk is, például, hogy kapott gól, 
vagy éppen sárgalap nélkül ússzuk meg a hát- 
ralevő időt, vagy éppen legalább két góllal kell 
nyerni. 


A jó teljesítmény pontokat eredményez (ezeket 
egyébként a rendes vb-meccsek alkalmával is 
gyűjtögethetünk), ezeket pedig egy boltban 
költhetjük el. Megnyithatunk körülbelül kétmillió 
Nike és adidas-cipőt, ennél valamivel kevesebb 
labdát, illetve régi mezeket, öreg játékosokat 
(pl. Zicót, Pelét, Ravellit, Koemant és 
Beckenbauert), no meg különleges csalásokat. 
Ezek közül mindenképpen ajánlom az Invisible 
Wall elnevezésűt, amelynek eredményeként a 
labda visszapattan a pálya szélén -— nincs több 
bedobás, szöglet és kapuskirúgás! A baráti 
összeröffenésekre találták ki a Lounge-módot, 

ahol egymás országait és ismerőseink gyűlö- 
letét lehet megszerezni a jó szereplés- 
sel. 


A World Cup 2006 sokkal jobb 
lett, mint azt legpesszimistább 
perceinkben vártuk. Az EA 
most kevesebb mint fél év 
alatt három focis játékot adott 
ki, és elmondható, hogy mind 
teljesen más stílusú lett, ami 
már önmagában is elismerésre 
méltó teljesítmény. A focivébék 
hangulatát sikerült elkapni, és ren- 
geteg megnyitható bónuszt is kap- 
tunk (igaz, ki a csudát motivál, hogy ki- 
bontsa a 237. adidas labdát. ..?), és valamicskét 
a játékmenet is fejlődött. A borzalmasan köny- 
nyűvé tett játék azonban már nagyon nem tet- 
szett, és azt sem igazán értem, hogy ha selejte- 
ző- és csoportmeccsek lemodellezésére akadt 
idő, akkor a klasszikus vébédöntőket miért nem 
kaptuk meg - elvégre az azért sokkal többeket 
motiválna, mint mondjuk egy 1981-es selejtező 
mérkőzés Kanada és Costa Rica között... Az vi- 
szont biztos, hogy ennél hangulatosabb felké- 
szítést nem kaphattunk volna a világbajnokság- 
ra — mi már most elhatároztuk, hogy minden va- 
lódi meccset le fogunk játszani e program segít. 
ségével! 


GRAFIKA 
HANG 

JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


nco 


Olyan, mint az eddigi részek: szép 
Feljavított kommentár és szurkolói hangok 
Profiknak talán túl könnyű lehet 

A világbajnokság végéig biztosan kitart 


ÖSSZEGZÉS: Forradalmi vál- 
tozások nincsenenek, de erre 
nem is vártunk; viszont a han- 


gulat az valami fenomen: 
lett, és egy ilyen játéknál az a 
lényeg! 


Új trendmagazin! 
Digitális kultúra, 
stílus, életmód! 


Keresd 
a hírlapárusoknál! 
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Tűzpiros Ferrari, gyönyörű nő - 
mi más kellene még? 


írta: 


Valószínűleg kevesen tudják, hogy már az eredeti, 1986-ban megjelent Outrun is egy mára legendássá vált játékdesigner nevét dicsér- 
te. Mint megannyi körülrajongott fejlesztő, Yu Suzuki is szimulátor-féleségek írásával kezdte pályafutását, csak utána alkotta meg le- 
gendássá vált Shenmue, Virtua Cop és Virtua Fighter sorozatait; bár igaz, már az Outrun is valóságos kultusznak örvendett a hazai já- 
téktermekben is. Az alapkoncepció tökéletességét igazolja, hogy a játék tucatnyi játékgenerációval később, felturbózott grafika mel- 
lett továbbra is életképes, sőt, az év egyik legélvezetesebb és leghangulatosabb autós programja lett. 


z alapkoncepció végtelenül egy- 
szerű. Adott egy szupergyors Fer- 
rari egy gyönyörű szöszkével az 
anyósülésen, és ötpercnyi felhőt- 
len száguldásra tökéletes, soksá- 
vos, változatos pályasorozat. Induló helyszí- 
nünk minden esetben ugyanaz a napsütéses 
tengerpart, de ennek végén választhatunk a 
két továbbvezető út közül, melyek végén is- 
mét újabb és újabb választások alapján szá- 
guldhatunk tovább a sokszínű pályákon. A 
bal elágazáson tovább haladva mindig egy 
kicsit könnyebb pályaszakaszra jutunk, míg 
jobbra tovább süvítve valamivel nehezebb 
dolgunk lesz, de a helyszínek mindig folya- 
matosan változnak. A tizenöt szakasz három- 
szög alakot alkotva helyezkedik el egymás 
mellett, így az útvonalunktól függő utolsó 
pályalehetőségekhez többféleképen is eljut- 
hatunk. 


eat. muzsa 9 


SEGA ÉLETÉRZÉS PS2-N 

A játékmenet, mondanom sem kell, teljesen kö- 
veti a Sega arcade autóversenyeinek vonalát, 
azaz a félelmetes sebesség mellett semmilyen 
valósághűségre ne számítsunk, bár ezt senki 
nem is várja el ettől a címtől és kiadótól. Gyak- 
ran akár háromszáz kilométer/órás sebesség 
mellett, sok száz méteren át, teljesen keresztbe 
fordulva, farolva kell kerülgetnünk a forgalmat 
és ellenfeleinket. Autónk félelmetes gyorsulással 
rendelkezik, fékeznünk csak ritkán kell, apró 
koccanások szinte egyáltalán nem hatnak ránk, 
tehát tényleg minden a felhőtlen száguldás él- 
ményének lehető legteljesebb kiteljesedését 
szolgálja. 


Önmagában ez kicsit sekélyes játékmenetnek 
tűnhet, de a fantasztikus audiovizualitás tényleg 
tökéletessé teszi az élményt. A Sega játékok 
PS2-re történő átpártolása után most már be- 


vallhatjuk, hihetetlenül irigyeltük a Dreamcast és 
elődjeinek szuper élénk, vidám, segás grafiká- 
ját, amilyenhez hasonlót se képes alkotni más 
kiadó. Az Outrun is szinte kizárólag élénk, vi- 
dám színekkel rajzolja elénk a mesés tájat, ami 
valahogy valami egészen különös életvidámsá- 
got áraszt. Komolyan mondom, ezt a játékot al- 
kalmazni lehetne depressziós betegek kezelésé 
re is. A zenék - melyek egyébként az eredeti 


EGYENESEN A — 
JÁTÉKTERMEKBŐL 


lejében maga volt a 
csoda, az első igazán népszerű autóver- 
seny, ami főleg addig elképzelhetetlen vek- 
toros grafikájával vette le lábáról a játékter- 
mi közösséget, majd később a PC- és Com- 
modore-tulajokat is. A játékgép egyébként 
hazánkban is hódított, egy húszforintos ér- 
mét mindenkinek megért az ötperces, addig 
soha nem tapasztalt sebességélmény. 


eleve 
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TSANFRA 
Í NEW YORK 


Outrun újrahangszerelt változatai — szintén rá- 
tesznek egy nagy lapáttal a hangulatra: fantasz- 
tikus, vidám, leírhatatlan segás prüntyögéseket 
fogunk hallgatni száguldozás közben. 


MINDENT A LÁNYOKÉRT 

A sima játéktermi mód mellett a kor követelmé- 
nyeinek megfelelően helyet kapott több úgyne- 
vezett karriermód is. Az egyszerűbben csak kü- 
lönböző, egyre nehezedő pályákon kell mindig 
az élbolyban végeznünk, míg szívünk hölgyé- 
nek elhódításakor a kisasszony legváltozato- 
sabb kívánságainak kell megfelelnünk. A sima 
versenyek az első két szériában nevetségesen 
könnyűek, az utolsó kettőben viszont igencsak 
meggyűlik majd a bajunk az előrehaladással, 
melyre egyébként több lehetőségünk is lesz. 


A másik három, , hölgyelkápráztató mód" talán 
a legérdekesebb része a játéknak. A már bemu- 
tatott tizenöt pálya közt száguldva különböző kí- 
vánságoknak kell megfelelnünk, teljesít- 
ményünket pedig AAA-tól E-ig tartó 
skálán értékeli a mellettünk ülő le- 
ányzó. A cél, hogy legalább A-s 
átlagú értékelést szedjünk ösz- 
sze, ekkor teljesen megnyílik 


LESZE 


sorozatnak. A kívánságok között az egyszerű 
,ne karambolozz", ,hagyj le mindenkit" és ha- 
sonló kérelmek mellett olyan kihívásokkal is ta- 
lálkozni fogunk, hogy gyűjtsünk össze minél 
több, az úton elszórt érmét, üssük el a megjele- 
nő szellemeket, görgessük minél tovább a pá- 
lyán megjelenő óriás strandröplabdát, vagy 
hogy kerüljünk el egy meteoresőt. . . 


Igen, elég érdekes feladatok, de ezek a csacs- 
kaságok tökéletesen passzolnak a játék világá- 
hoz, mely a legkevésbé sem veszi komolyan 
magát. Szintén jópofa, mikor minél hosszabb 
szakaszon kell faroltatnunk autónkat, keresztez- 
ni a kocsik között megjelenő sugarakat, vagy 
egy bizonyos sebességhatár fölött maradnunk. 
A feladatok nagyon ötletesek, mindössze két 
problémám volt velük. Egyrészt nem értem, mi- 
ért kellett mellőzni az előző, csak Xboxra megje- 
lent Outrun rész szintén nagyon jópofa feladata- 
it, másrészt nem teljesen világos, miért kel- 
lett helyenként ennyire könnyűre venni 
a figurát. Mivel sébességünk szinte 
egyik feladatnál se számít, egé- 
szen nyugodtan lelassíthatunk 
annyira, amennyire nem szé- 


ú Fi £ p. ert rtakoi ORE tj 
számunkra a hölgyemény szí- 8 kázekirmeő a Coast gyellünk, így pedig roppant 
ve (meg talán egyéb testré- So iőndkt PSP-s verziója. ] könnyű akármit eltalálnunk 
szei is...), mi pedig nekiugor- Teljes teszt C követke: vagy elkerülnünk, mégis ma- 


hatunk a következő kihívás- 
SRE x 


ís ) 28 3 
otáláríme: 


ximális értékelést fogunk kap- 
ni a szakasz végén. Nagyon 


tud, amit a PS2-eS jó lett volna, ha a program fi- 


a 
NM egyestére 
tie 


gyelembe veszi a sebességet is, 
mert így kicsit könnyű , csalni". 
A program egyébkért tartalmazza a 
két évvel ezelőtti Outrun 2 mind a tizenöt 
pályáját, a fejlesztők pedig még egyszer ennyi 
új szintet csaptak ehhez hozzá. Valamennyi 
helyszín tényleg fantasztikusan élettel teli és 
igen jól néz ki, egyaránt iszonyatosan hangula- 
tos a piramisok lábánál, a napsütötte tengerpar- 
ton, vörössziklás hegyek közt naplementében, 
neonfényes városban és tölgyfaerdő árnyéká- 
ban száguldozni. A pályák kicsit poligonszegé- 


: nyek, de ez csak lelassításnál tűnik fel, anogy 


az alkalmankénti képfrissítési sebesség leesése 
is csak a gyakorlottabb játékosoknak szúr szemet. 


Ugyan lehetőségünk van interneten keresztül 
akár öt versenyző ellen is földig nyomni a gáz- 
pedált (a játék érdekessége, hogy az online 
játékmód fejlesztését egy teljesen külön csapat 
végezte, egyébként igen jól), a hazai szokáso- 
kat figyelembe véve egy osztott képernyős já- 
tékmódnak sokkal több hasznát láttuk volna. 
Valamelyest kárpótol érte a programban helyet 
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kapó mérhetetlen mennyiségű megnyitható ext- 
ra: a pályák különböző változataitól kezdve a 
mindenféle zenéken, mixeken át az autókig min- 
dent megvásárolhatunk kellő számú levezetett 
mérföld után. 


RELAXÁCIÓ 

Őszintén szólva bármennyire is jól sikerült az 
Outrun felújított verziója, én egyhuzamban egy- 
két órácskánál többet nem tudtam vele játszani. 
A speciális játékmódok közel sem jelentenek 
megfelelő mértékű kihívást, századszorra pedig 
már igencsak unalmas végigrepeszteni ugyan- 
azon a végetelenül könnyű, tengerparti pályán. 
Mindezekkel együttvéve persze így is egy fan- 
tasztikus kikapcsolódást nyújtó programról van 
szó, csak éppen önmagában nem elégséges 
egy komolyabb játékos kielégítésére. Két kör 
Devil May Cry, vagy God of War között remek 
levezetésként szolgál, és a család bármely se- 
bességtől nem zsigerekből irtózó tagja élvezet- 
tel fogja játszani. 


JÁTSZHATÓSÁG [1 Amatói 
ÉLETTARTAM. (77 Még év 


ÖSSZEGZÉS: Egy igazi kuriózum- 
számbamenő játéktermi autóver- 
seny végre a Playstation 2-n is 
elérhető. A változatos játékmódok 
és az önfeledt száguldozás bár- 
mikor képes kikapcsolni és felvidí- 
tani, még ha csak öt percre is 
ülünk le elé. 


is semmi perc alatt belejönnek 
múltán is leülünk majd elé 
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FEJLESZTŐ 
MULTIPLAYER 


NightBagoly 


írta: 


Full Spectrum Warrior: 


TEN HAMMERS 


Amihez a Pandemic hozzányúl, az arannyá változik. A Mercenaries a tavalyi év legnyereségesebb eredeti játéka lett, a Star Wars 
Battlefront a LucasArtsnak, a Destroy All Humans és a Full Spectrum Warrior első részei pedig a THAa-nak hoztak milliókat. Jelenleg 


hat játékon dolgoznak. 


elatíve kevés olyan sikeres játék 

van a PlayStation 2-es palettán, 

amiről elmondhatjuk, hogy erede- 

tileg másik platformon volt sze- 

rencsénk megismerni. A Full 
Spectrum Warrior ilyen, az eredeti változat 
PC-re és Xboxra jelent csak meg, ám a foly- 
tatást már mi is izgatottan várhattuk. A ren- 
geteg szituációban már bizonyított fejlesztő 
brigád ismét felvehette a fegyvert, és bebizo- 
nyíthatta, hogy akciójátékból is lehet újszerűt 
alkotni - azonban azt már most kijelenthetjük 
(hogy kedvenc szófordulatommal éljek), 
hogy nem sikerült igazi folytatást letenni az 
asztalra. A Ten Hammers leginkább olyan 
mennyiségű - és minőségű - újítást tartal- 
maz, amelyeket pár éve még küldetéslemez, 
vagy mondjuk , deluxe gold version" kiadás 
formájában láthattunk viszont, azonban most 
mindezt teljes áron kapjuk meg. 


INNOVÁCIÓ, ELŐSZÖR 

Akik ismerik az eredeti játékot, azok bizonyára 
unottan fognak tovább olvasni, de akik ez idáig 
nem találkoztak a címmel, érdemes elmagyaráz- 
ni, miért is nevezték sokan ,innovatívnak" a 
Pandemic alkotását. Az alapötlet, miszerint reá- 
lis körülmények között kell kiirtani az agresszo- 
rokat, közel sem nevezhető újnak - kis túlzással 
erről szól az utóbbi tíz év játékainak fele. Azon- 
ban a Full Spectrum Warrior elrugaszkodott a jó 
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öreg, reflexekre támaszkodó lövöl- 
dözésről, és a játékost afféle 
passzív stratégaként alkalmaz- 

ta. Volt két, különböző felsze- / 
relésű tagokból álló csapa- Tr 
tunk, ezek között bármikor i 
válthattunk, és araszolva, opti- 
mális esetben a falhoz lapulva 
haladhattunk előre a veszélyes 
utcákon. A tűzharcokba a játé- 
kosnak gyakorlatilag semmi joga 
nem volt beleszólni, viszont megad- 
hatta a csapatának a követendő taktikát, 
a helyezkedés módját, hogy merről várják az el- 
lenfelet; egyszóval - kis túlzással élve — a lénye- 
gi részen kívül bármit. Érdekes szituációt terem- 
tett, hogy a játékos az , agyával haladt előre", 
miközben maga a program az ő reflexeinek ki- 
hagyásával zajlott a maga kis medrében, egy 
szép metaforával élve olyan volt, mint egy 
egész éjszakás előjáték, kellemes, de azért kö- 
zel sem kielégítő. 


ital rendelkezésünkre becs; 
képek egy hangyányíval jobbarfi 
kt mint amit a tévénkéfrTáttunk-: 


A folytatás - amelyet én mostantól 


kizárólag kiegészítésnek vagyok 

hajlandó nevezni - nem tér el z 
nagy elődtől, lényegében szól 
va minden marad a régiben. , 
grafikai megoldás a jó öreg 

i PS2-re már éppen hogy csak 
megüti a lécet, kis túlzással él 

ve nevezhetjük csak középsze 


A tögtelattűz kicsit lecsúszott... 


rűnek. Kissé ronda, de azért gulatos helyszíi- 

nek (kitalált arab ország, CNN-ről ismerős hely- 

színekkel). A hangokkal ezúttal sincsenek prob- 

lérmák, füleim ugyan a valóságban nem szoktak 

hozzá a harctéren hallható masszív durrogások- 

hoz, de a filmek alapján meglehetősen reális az 

összhatás. Zene ugyan van, de lényegében a 
kokban már unott ,hősies dicshim- 

nuszok" zengenek a háttérben, igazából semmi 

figyelemre méltó. Ennyivel meg is oldottuk a 

külsőségek kötelező, de untató részleteit, és 

vessük bele ma- 

gunkat ab- 

ba a részbe, 

ami ezt a já- 

tékot a 


úy 
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AMERICAS ARMY 


Létezik egy legenda, amely úgy szól, hogy a 
Full Spectrum Warrior eredetileg nem is já- 
téknak készült. Történt egyszer, hogy egy 
napon az amerikai hadsereg képviselője be- 
sétált a fejlesztőkhöz - vagy a kiadóhoz, ezt 
a részletet súlyos homály fedi — és azt mond- 
ta, hogy csináljatok nekünk egy programot, 
amivel felkészíthetjük deli fiainkat a csatára. 
A kiadó - vagy fejlesztő - pedig mosolygott, 
és azt mondta - látva a felbukkanó zöld- 
hasúak tucatjait -, hogy legyen! Azonban, 
menetközben kiderült, annyira jó anyagot 
hoztak össze a srácok, hogy nem lehet belő- 
le kihagyni a tömegeket, ezért butították, át- 
formálták kicsit, és megszületett a Full 
Spectrum Warrior, a játék, amelynek folytatá- 
sáról most folytatunk éppen diskurzust. 


c; A Ten Hammers ig 
zi a csemege a taktikai 
elemekkel kibővített 
harci szimulátorok 
között. 5 


többi fölé emelheti, azt, amiben sikerülhetett 
megváltoznia. 


MEGINT ÚJÍTANAK? 

Lényegében szólva a készítők megpróbáltak el- 
rugaszkodni a játékost passzivitásba helyező 
elemektől, mindezt úgy végrehajtva, hogy az 
előző rész szerelmesei ne érezzék megcsalatva 
magukat. Az eredmény egy jóval interaktívabb, 
azonban még mindig erősen a játékos agyte- 
kervényeit megdolgoztató program lett. A válto- 
zás mindenesetre nem drasztikus, lényegében 
arról van szó, hogy - az aktívabb lövöldözés he- 
lyett - immáron több lehetőségünk van bele- 
szólni a játékmenetbe. Csapataink például most 
már osztódással szaporodnak, ezáltal alkotva 
több kisebb, de még mindig hatásos egységet, 
akiknek immáron szimultán adhatunk parancso- 
kat, csökkentve az előző részben bizony elég 
sokszor jelentkező unalmas üresjáratot. Szoro- 
san kapcsolódik a témához a felfedezés, amely- 
nek hatására egyik katonánk bevállalja, hogy 
körbeszaglászik a harcmezőn, ezzel csökkentve 
az ismeretlen terepre való behatolást általában 
követő mészárlás mértékét. Ha ez pedig mind 
nem volna elég újdonságnak, a kor követelmé- 
nyeinek megfelelve immáron megjelentek a já 
művek, amelyek megvalósítása ugyan hagy né- 
mi kivánnivalót maga után, de legalább a Full 
Spectrum Warrior-széria is elmondhatja magá- 
ról, ő is tud ilyet. Ugyan teljes higgadtsággal ki- 
jelenthetjük, hogy a kötelező, egyjátékos külde- 
tések során jelentkező beleerőltetett alkalmazá- 
son kívül maximum mozgó pajzsnak van értel- 


me használni a páncélos bestiákat, és a taktikai 
erősségük is kimerül annyiban, hogy ráküldjük 
az ellenfél hasonló gépei ellen, de igazából na- 
gyon sok vizet nem zavarnak se pro, se kontra. 


BUTASÁG 

Az egyetlen komoly negatívum egyértelműen a 
mesterséges intelligencia, illetve, hogy ponto- 
sabban fogalmazzunk, annak hiánya. A problé. 
mát az ellenfél jelenti, a készítők sajnos a már 
évek óta bevált szisztémához ragaszkodtak, mi- 
szerint nem a minőség, hanem a mennyiség a 
lényeg. A ránk rontó agresszorok ugyanis bu- 
ták, mint a föld terhe, cserébe annyian vannak, 
hogy néha még megszámolni is komoly munka, 
nemhogy kiirtani, pláne közvetetten. Mert — 
kulcsszót találtam kérem szépen - a hozzám 
hasonló adrenalin-őrülteknek ez a játék mé 
mindig ígéretes, ám túlságosan is passzív 
menetet kínál. Az előző felvonás rajongói elége- 
detten nyugtázhatják, hogy kis mértékben javult 
a helyzet, és a nyugodtabb vérmérsékleti Bi 
kosok is adjanak neki egy lehetőséget! Össze- 
gezve: nem sikerült teret hódítani, de az eddigi 
rajongók ismételten remekül fognak szórakozni, 
és ezt vehetjük akár sikernek is. 


[GRAFIKA [7 
HANG 7 [3 
(TI Pokoli szórakoztató, ha elviseljük 

TÉLETTARTAM [7 


ÖSSZEGZÉS: Nem remegtette meg 
a földet, és nem valószínű, hogy 
tömegekben fog új rajongókat von- 
zani a Ten Hammers, csak olyan, 
mint az alapjáték. A régi rajongók- 
nak kötelező, az óckodóknak pedig 
nem ettől fog megjönni a kedve, de 
szórakoztató, és ez a lényeg. 
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írta: 


7 NI os, a fiúknak egyelőre sajnos 
nem sikerült kiismerniük a PS2 
programozás Iz utcai, GT ver- 
senyekre hívó játék stílusában 
ugyan nagyban hasonlít az előző 

számban tesztelt Toca 3-hoz, de jócskán el- 
marad annak színpompás, hangulatos lát- 
ványvilágától. A terep eléggé kopár, fakó 
és szemcsés, valamint nem is túl változa- 
tos, az autók kidolgozása és törésmodellje 
pedig egy nagyságrenddel marad el a Toca 
3-étól. Az összkép azért nem rossz: az igen 


A táj egyelőre nyugodt, de a 
távolban már bőgnek a motorok 


4 as 


G 


Evolution 


Az olasz Milestone a versenyjátékok megszállottja: három Superbike részük 
PC-n, a korábbi zseniális Screamer-trilógia, valamint az xboxos Racing 
Evoluzione mind játékmenetben, mind látványban messze megelőzte a kon- 
kurenciát, így izgatottan vártuk a csapat PlayStationös bemutatkozását. 


kidolgozott árnyékok és fényhatások sokat 
dobnak a látványon, a tisztán városi, rövi- 
debb pályák pedig határozottan szépen 
mutatnak. 


A grafika persze nem minden, és ennek hála a 
játék még ilyen átlag körüli grafikával is kima- 
gaslóan teljesít. Az irányítás egyértelműen szi- 
mulátor-közeli: nagyon pontosan kell ismernünk 
és jórészt csúsztatás nélkül kell használnunk a 
pályák íveit, precízen be kell lőnünk a féktávol- 
ságokat, mert bizony kegyetlenül kicsúszunk a 


4 


9. 


A 


1 


éa 


deam 
Na 


susnyásba, ahonnan nem egyszerű visszaver- 
gődnünk. Ráadásul két komolyabb ütközés 
után teljesen tropára megy autónk, így nem 
csapkodhatjuk felhőtlenül mindenféle betonfa- 
laknak kasztninkat. Érdekes, hogy a szigorú 
amortizációt menet közben nem igazán érezni: 
szerintem minden esetben vagy 100 96-osan 
üzemelt a kocsim, vagy azonnal fel kellett ad- 
nom vele a versenyt, nem voltak köztes állapo- 
tok, mikor lassabban gyorsultam volna, kiment 
volna az egyik sebesség, vagy mondjuk 
valamerre félrehúzott volna a kormány. 


g- 


- — nco 
közéleti 1. : íg j 
" RPG- és EEGREZE SZIMULÁTOR 
autó- 
tlemek CIKÜR yen for TAPASZTALTAKNAK 
SZÍT eg egy autós já- Sajnos, a programban 
s. mában thattunk, csak egy nehézségi szint 


kapott helyet, ami ráadásu 
elég húzósra sikerült: míg 
4 mondjuk a Toca 3-ban má- 
sodszorra szinte minden ver- 
senyt megnyertem, itt igen alaposan 
ki kellett ismernem minden egyes pályát a győ- 
zelemhez. Elég egyetlen kicsúszás vagy beton- 
fal-csók, és máris búcsút mondhatunk a dobo- 
gónak. A nehézségen kicsit enyhítve a játékban 
helyet kapott egy Prince of Persia-szerű idővisz- 
szatekerési lehetőség: a háromszög gombot 
nyomva tartva szépen visszatekerhetjük magun: 
kat a szerencsétlen balesetünk előtti időpontra, 
és újból megpróbálhatjuk bevenni a gondot 
okozó kanyart. Az ötlet eleinte nagyon tetszett, 
de sajnos a gyakorlati megvalósítás nem a leg- 


sea 

k z 4 
jobban sikerült. A probléma az, hogy a legelső 

használat után néhány másodpercre korlátozó- 
dik az időtekerési lehetőségünk, ami pont arra 

elég, hogy visszanézhessük, ne pedig korrigál- 
juk korábbi hibánkat. Tanulság: az Evolution GT- 
ben meg kell tanulni vezetni, és ki kell ismerni a 
pályákat, mert versenyenként legfeljebb egy ko- 
moly hibát engedhetünk meg magunknak. 


A karriermód egyébként igen változó nehézségi 
szinten mozog: pár versenyen minden további 
nélkül, tíz-tizenöt másodperces előnnyel tudtam 
első lenni második alkalommal, máskor pedig 
szinte esélyem sem volt utolérni az élbolyt. 


RPG-ELEMEK ÉS PSZICHIKAI HADVISELÉS 
Sofőrünk ugyanúgy fejlődik, mint bármelyik 
RPG főhőse. Tapasztalati pontokat szerez, 
szintet lép, ami után pár képessége automati- 
kusan jobb lesz, néhányat pedig magunk fej- 
leszthetünk tovább. A szinte magától értetődő 
jobb gyorsítás, lassítás, irányzék képességek 
mellett például emberkénk hibakontrollját is ja- 
letve, ami a játék legnagyobb poénja, , strapa- 
bírását" is. Ha viszonylag szorosan követ egy 
ellenfelünk, automatikusan idegesek leszünk: 
hallani kezdjük szívünk lüktetését, kicsit nehe- 
zebb irányíthatjuk kocsinkat, majd egy idő után 
a pálya kis időre teljesen elmosódik előttünk 


Természetesen mi is élhetünk a pszichikai had- 
viselés eme módjával: ellenfelünk idegrend- 
szerét lassan felőrli, ha folyamatosan mögötte 
haladunk, hibázgatni kezd, és mikor teljesen 
leapasztjuk a kocsija felett látható vonalkát, 
szinte biztos, hogy valami fatális hibát fog véte- 
ni. Egy-egy ilyen megmozdulás szépen növeli 
tapasztalati pontjaink számát is, de minden 
más látványos megmozdulást is díjaz a prog- 
ram: bónuszt kaphatunk a szép előzésekért, a 
csúsztatásokért, a legjobb köridőkért és szinte 
minden értékelhető akciónkért. 


34-[ a 
Az éjszakai versenye még 
izgalmasabbak hi e 


hoz 

SZSEZ nm E sr] 
Technikai szempontból a játék nem egy kima- 
gasló darab, amit egy első PS2-es játékú csa- 
patnál teljesen meg lehet érteni, a jópofa újítá- 
sok pedig tényleg bőségesen kárpótolnak a lát- 
ványért. Ami igazán zavart engem, hogy, bár na- 
gyon jó a sokféle verseny közben is látható tájé- 
koztató, a rengeteg mindenféle kijelzőtől szinte 
alig láttam helyenként a pályát, és az ellenfelek 
feletti vastag csík és névkijelzés is roppant illú- 
zióromboló egy idő után. Ezek kikapcsolására 
pedig sajnos nincs lehetőségünk. Szintén nem 
értem, miért kell egy főleg tapasztaltabbaknak 
készült program átugorhatatlan gyakorló módját 
a legelemibb alapdolgok részletes ecsetelésével 
kezdeni: a nagy öreg regélése még videókkal 
tarkítva sem sikerült valami izgalmasra. 


Összességében mindezek mellett végül egy 
nagyon jól irányítható, kihívást jelentő, ötletes 
újításokat is tartalmazó szimulátor lett az 
Evolution GT, melynek összképét sajnos vala- 


Az igazi jutalom szűk ruhában 
vár ránk versenyek után 


melyest lerontja a kopottas grafika és néhány 
apró, frusztráló hiányosság. Mindezek mellett a 
játékot bátran ajánlom akár a Gran Turismo- 
sorozaton nevelkedett türelmesebb sebesség- 
mániásoknak is. 


e avi 


KELT 
[HANG [d 
] JÁTSZHATÓSÁG (7 Apályákatés kocsikatiskikellismernünk 
Í ÉLETTARTAM [7 A karriermód alaposan meg fog izzasztani 


ÖSSZEGZÉS: Technikailag 
ugyan megközelíteni sem tud- 
ja a GT-sorozatot, viszont a 
játékélmény nagyszerű. A meg- 
lepő RPG-elemek szintén sokat 
tesznek hozzá az élvezethez. 
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A Crystal Dynamics 1998-ban a frissen alakult os egyik első felvásárolt csapata volt. 
ui A kaliforniai kristályos fiúk felelősek többek között a fantasztikus, egyedi látványvilágú 
Pandemonium platformjátékokért, és a vámpíros akció-sorozat Legacy of Kainért. 


3 kár a Tomb Raider-sorozat egykori legen- 
dás státuszára is utalhatna az új rész cí- 
ONLINE NINCS me: az 1996-ban megjelent akció-plat- 
[ONLINE NINCS] formjáték stílust teremtett, milliók próbál- 
tak keresztülvergődni a végeláthatatlan 
katakombákon a formás hátsójú női Indiana 
Jonesszal, aki nem kevés hímnemű játékosriak oko- 
zott álmatlan éjszakákat - a hatalmas, igen nehéz pá- 
lyáknak köszönhetően pedig pár falhoz csapkodott 
kontrollert is. Az első; fantasztikus Tomb Raider után 
a.szériadassú hányátlásnak indult, csak a negyedik " 
. rész egyiptomi környezete tudta átmenetileg vissza- 
hozni a fantasztikus hangulatot - sokak szerint itt 
kellett volna abbahagyni a sórozatot. Az Eidos VÍ- 
szont nem hagyta parlagon heverni a fejőstehe- 
net (micsoda csodás képzavar!) , ami a Lara fi- 
.. — atalkori éveire visszatekintő Chronicles után 
hú. a rémesen gyenge, már PS2-es Angel of 
. Darknesshez vezetett. A Legend fejlesztésé- 
. nek kezdetén aztán ismét letette a nagyes- 
. küt a kiadó: mindent újragondolnak, új csa- 
pat kezébe adják a munkát, bevonják az 
eredeti játék készítőjét, Toby Gardot is a fej- 
lesztésbe, és végre visszához- 


a legutóbbi epizód minden idegi sítő és fiús 

haságát: nincsenek többé beszélgetős, lo- 

izek, nem kell Lara tulajdonságainak fejlesz: 
5 igsúly ismét az eg; c 


jlesztőcsapatát, € 
alapokhoz ViSSztérve 

készítették ela 
Legendset e 
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LESZE 


MARA ERUEKT 


2 A helyzet bíztató, vagy felszúró- 
dunk a kapuvasra, vagy megöl 
minket a 220... 


zognak, szörnyen bénán célozn 

nak össze, és alig sebeznek val; 

semmi kihívást nem jelent lemészárolni 
héz fokozaton sem, a négylábúak Alja ! 
lán a legelső TR-részből lett átvéve. 8 


Jópofa, hogy vetődéssel ledönthetjük a lábukról 5. 
ellenfeleinket, és az időzített gránát is 

újítás, de gyakran nagyon hiányzott egy. 

harci gomb, hogy jól fejbe kólinthassam 

arcúakat a fegyvertussal — főleg úgy, hog ( 

néha megtették velem. A kamerakezelés péld 
értékűen lett megoldva: mindig pont ideális 
volságból láthatjuk Larát, soha nem forduli elő, 
hogy önhibámon kívül ne láttam vol 

felet, vágy hogy merre is kéne továl 


sorban nema száguldozás a célunk; hanem" 

hogy/biztonságbanwégigérjünk a korántsém ve- 

szélytelen terepen, valamintíáz, hogy a látvá; 

nyos ugratások közt özzük a mellénk 

szegődő kéretét 7 öle BEK Szita "AZ irányítás 
"kézre álló itt is/ kár, hogy cs: 

malvan lehétőségünk:hos 


ályák főellenfélei, belőlük js szívesé) 
volna Kicsit többet — bár í. így, legalább . 


Az említett játékelemek szinte tökéle- 
s v tesen lettek kombinálva, sohasem 
lálkozni, de azért oda kell figyelni a 9 éreztem tehernek egyik pályasza- 
magasban történő hosszas szaltó- A 8 kaszt sem. Pont akkor, amikor kit 
zások közben, főleg a játék máso- ú ráunnánk valamelyik részre, jön egy 
dik felében, ahol gyakran hamar teljesen más jellegű szakasz, Így . játék 
leomló falakról, peremekről kell to- ? elejétől végéig izgalmas és változatos marad. 
vábbrugaszkodnunk. . Ehhez tökéletesen asszisztál a folyamatosai 
.—— változó környezet: hét-nyolc különböző hely. 
Ezek a részek teszik ki a játék túlnyomó ré- 
szét, kapcsoló- és kulcskereséssel egyálta- 
lán nem kell bajlódnunk, de azért helyenként 
ugyancsak körül kell néznünk, merre és ho- 
j; gyan mehetnénk tovább, Leghasznosabb új 
fel 
va 


22 A VALÓDI LARA Itt a bizonyíték: a tetovált 
rosszkisálányoknak is 


van jövője 


Az eddigi évek jobb-rosszabb Lara modell- 
jei után ismét új hölgyet köszönhetünk a 
zöld(es barna) topban, mégpedig a 21 éves, 
nevéhez képest is egzotikus kinézetű Kari- 
ma Adebibe-t. A hölgy receptje: két rész 
marokkói, egy rész görög és egy rész ír - 
nekünk bejött ez a kombináció, főleg, mióta 
a szerkesztőség faláról közel életnagyság- 
ban mosolyog ránk. 
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A főellenségek legyőzéséhez is 
találtok tippeket a végigjátszásban 


gen 


den perce izgalmas 

és szórakoztató - vá 

a következő részt! 

A játék első végigjátszásra mintegy hat-hét órát 


vesz igénybe (kezdjétek nyugodtari nehézfoko; 
Zaton, és he lépődjetek meg; mikor 7496-nál be- 


L 
Célpont — 
befogása 


Mozgás Kamera mozgatása 


ori), de az igazi móka talán 
lasszikus részekhez ! 


pelhétben normális ember gipszágyban 
n satb: n; Lara ter- 


mészet sen tej b rzi meg 


44 - ea zaaVvw 2006105 


vinesek me: 


§i ák A Legend nem "Zs 
túl hosszú, de min- Ali 


osan átkutatni. 


tárgy van elrejtve a pályák eldugottabb ré- 
szein, és bár ezek megtalálása sem 
egetverő kihi de odafigye- 
lést és koncentrációt igényel, 
Erőfeszítéseink természete: 
sen nem hiábavalók: az 
extrák menüpont alatt hi- 
hetetlen mennyisé: 
tozatos ajándékot nyitha- 
tunk ki, kezdve a videók- 
tól és festményektől a ka- 
rakter-profilokon át a speci- 
ális kádokig. A három így el- 
5 érkető fegyverfejlésztés ráadá- 
sul még hasznos is, Lara ruhatá- 
ráért pedig ténylegfnegéri szenvedni. 
Az igazi poén A Time Ariál-mód; ahalidőre kell 
teljesítenünk a korábbi pályákat. Amire alapból 
kb. egy ófára volt szükségem, arraitt kaptam 
tíz-húsz percét, merítérű pedig fem lehet, szóval 
itt tényleg kívülről kell tudni a pályákat a siker- 
hez. Egyelőréjesak az élső három helyszínt volt 
erőm ily módon végigvinni, de hihetetlen módon 
élveztem: ánnak ellenére, hogyyésak"harmadik- 


; rnegyedikrnékifútásra sikerülték. Ugyan ellenőr- 


zőpontok itt is vannák, de csak halálnál kerülhe- 
tünk vissza hozzájuk, egy elhibázott ugrás után 
nem (bár ilyenkor már amúgy is mindegy). 


PÁR HIÁNYOSSÁG 
Megannyi dicsérő szó után az apróbb hiányos- 
ságokra is fel.kell hívnom a"figyelmet. Nem tu- 
dom, hány Tomb Raider-rész történetét tudná- 
tok így hírtelen feleleveníteni, mindenesetre a 
sztorinak a Legendben is elég felszínes, össze- 
"kötő szerepe vanicsak a pályák között (egyéb- 
Iként a legendás Excalibur kard, Arthur király és 
hősnőnk múltja k. bonyolódik a történet). 
történet kidolgozottságát a a szívem mélyéi 
S ján foltam ; eto azért kara mozgás- 


LESZE ve 


LARA ERUOKT 


11 Stand 
Mant geteg brd 
zűst és aranyánesbt lelhetüni 
[EL THIN módon ii igen szépre és kimunkáltra ker 

nagy kár, hogy másodkategóriás 
nészt találtak hozzá: nem értem, miért 


ezen spórolni. A környezeti zajokból 
ami viszont van, azok teljeser el 


dunk benne megkapaszkodni, nem tudunk rá- 
ugrani, mintha ott sem lenne. Ugyanígy egyes 
helyeken, ahol láthatóan elférnénk, majd tovább 
tudnánk menni, láthatatlan falakba ütkö- z 


EEEN / / , 


TIPPEK 8- TRÜKKÖK 


Bár ez az egyik legkönnyebb Tomb Raider- 
epizód, pár helyszínen azért könnyen el- 
akadhatunk, ha nem figyelünk oda. Ezeken 
a helyeken általában a csáklyánkat kell 
használnunk (keressünk csillogó fehér pon- 
tokat, ahova beakaszthatjuk). A főellenfe- 
leknél mindig megtaláljuk azt a tereptár- 
gyat, ami mögül kioldalazva mi tudunk lőni, 
ellenfelünk viszont nem tud minket eltalálni. 
További gyorssegély a legkeményebb he- 
lyekről: a második, perui helyszínen a két 
szobor által határolt nagyobb téren egyből 
balra találunk egy kissé megbújó kőgolyót, 
ezt is fel kell használnunk, majd a bal oldali 
szobor segítségével tudunk visszajutni a 
pálya korábbi részére. Japánban az óriáski- 
vetítő csáklyánkkal leborítható, majd a két 
széle kilőhető, Angliában az álsírnál találha- 
tó baloldali fal pedig csáklyával törhető. 
5396-nál, a templom előtt használjuk csák- 
lyánkat, bent pedig az egyik sír mozdítható, 
erről elérjük a harangot, ezt kihasználva 
emeljük meg a harangot, úgy, hogy előtte 

A teljes végigját- 


szást a 60. oldalon találjátok. 
TETTE SES ZEETE SZTN CEZ ZET — muuzdf 


ném tudom fo f 
ozikat egyszerű gomb- 


miért kell ef déöts; 


zünk: 


AUDIOVIZUALITÁS ÉS 
TECHNIKAI DOLGOK — 

A játék annak ellenére, hogy a 
több mint kétéves Legacy of 
Kain grafikus motorjának feltur- 
bózott változatát használja, na. 
gyon jól néz ki. A tájak, az effek- 
tek és a karaktermodellek szépen 
kidőlgozották, a környezeti és 
használati tárgyák többségén pe- 
dig éles textúrák feszülneky rá- 
adásul mindehhezigen barát- 
ságos gépigény társul. Saj- 

nös, akad pár rthetetlenül 
elhanyagolt rész nem 

értem például, miért kel- 

lett olyan bumszlira 7) 
megrajzolni Lara 
ujjait, a PDA-ja 
pedig egy 

rossz, kilencve- 
nes évek eleji 
kézigépre em- 
lékeztet. 

Ugyanígy he- 
lyenként össze- 
futunk a környé- 
zetből csúnyán 8 
kirívó, kidolgo- 
zatlan tereptár- Big 
gyakkal is, de 

ezek szerencsére 
nem tudják le- 

rontani az Össz- 
képet. Az alkal- 
manként, főleg 
ugrásoknál egy- 


Y 


. másba lógó, 


egymáson át- 
menő textú- 
sák Viszont, 


És 


Vannak — de úgyse ezekre fogi 
. ni a zseniális zenei aláfe! 
Már a menüben magával ragad 
misztikus, halk dobbal és ec 


zene, ami úgy változik n n 
színen hogy végig fani 
nőségű marad, Hát 
teljes játék hangulátán 


LADY CROFT: VISSZAVÁRJUK! 
Azrelmúltévéktégszébb feltárnasztá- 
sát sialéT) végre i 
csapata. Egy megi 
"került hamvaiból újj 


dá 


netet jól e. 
lensúlyozzi 
a megnyit: 


ható extrák 
7 ráadásul a 


. ge után biz- 


kés leh 


[GRAFIKA [Ő Sokkal szebb, mint az Angel of Darkness 


Í HANG [79 Lara hangja borzalmas, a zenék jók 


JÁTSZHATÓSÁG FT Vissza a gyökerekhez! Imádjuk! 


SL ÉLETTANTAM ET arte írraátt vo etet TT 


ÖSSZEGZÉS: A két borzalmas 
mozifilm és a legutóbbi játékok 
után végre a hetedik rész az első 
Tomb Raiderhez minden tekintet- 
ben méltó lett. A minőséget és a 
történet végét figyelembe véve 
biztosak lehetünk benne: fogunk 
még hallani Laráról! 


ea za 2006105 . 
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KOEI 
OMEGA FORCE 
2 JÁTÉKOS 
NINCS 


ó munkához idő kell, tartja a mon- 
dás, és ez alapján a Dynasty 
Warriors-sorozatnak a legbénább 
játékszériának kéne lennie, amit a 
PlayStation valaha a lézerolvasója 
alatt tarthatott. A PS2 debütálása óta folya- 
matosan özönlenek a különböző alcímekkel 
ellátott, folytatásként vagy kiegészítőként fu- 
tó címek, melyek mindegyike ugyanarra a vi- 


CONSUIT 


Vaá"r107a1 


eza 
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72 Innen távolról még minden ni 
godtnak és békésnek néz ki 


szonylag primitív játékmenetre épül, akár- 
csak a sorozat legelső tagja. Kratos és Dante 
ámokfutásai valóságos gyerekmesének tűn- 
nek ahhoz a mészárszékhez képest, amit a 
Warriorsban rendezhetünk: kár, hogy egy to- 
vábbra is igen egyszerű, kontrollergyilkos 
harcrendszer segítségével. 


CSONTSTRATÉGIA ITT!? 

A hőskorban az egyik legnépszerűbb stílus volt 
az egyszerű hack n slash, avagy beatem up ka- 
tegória, ahol legfeljebb egy-két gomb segítsé- 
gével, akkor még két dimenzióban szörnyek 
vagy rosszfiúk egész garmadáját küldhettük a 
másvilágra. Erre a bevált formulára alapoz már 
hosszú évek óta a Dynasty Warriors is, mely ap- 
ró újításaitól eltekintve pont ugyanazt tartalmaz- 
za, mint az eddigi részek. Helyszínünk ezúttal is 
az ókori Kína, most éppen a történelemköny- 
vekben a Sárgaturbánosok felkelése néven futó 
eseménysorozat kibontakozásának lehetünk ta- 
núi. A sztori látszólag próbál - amennyire lehet - 


Szimpatikus karakterek egész 
hada vár minket az Empiresben 


DYNASTY WARRIORS 5: 


A japán Omega Force létezésének egyetlen oka van: hihetetlenül gyorsan tudják kiszórni magukból a 
Dynasty Warriors sorozat tagjait, PS2-re például (a Samurai Warriors mellékággal együtt) már 11 részt 
sikerült elkészíteniük. 


korhű lenni, de bevallom, még az én történe- 
lemrajongó lelkemet se nagyon kötötték le eme 
ezernyolcszáz évvel ezelőtt lezajlott felkelés 
részletei; bár szerencsére a játék nem is bocsát- 
kozik túlzott mélységekbe. 


A kiegészítő címében is helyet kapó Empire 
mód, szó se róla, jelentős újítás a szériában, bár 
kíváncsi vagyok, az agyatlan gombnyomkodás- 
hoz szokott rajongóknak mennyire fog tetszeni 
ez a viszonylag részletekbe menő, új stratégiai 
rész. Ahogy a mostani PC-s stratégiai játékok- 
ban is kezd elterjedni, a konkrét hadi esemé- 
nyek előtt, ráérősen gondolkodva egy átfogó 
térkép felett ülve bábáskodhatunk teljes hadse- 
regünk felett. Meghatározhatjuk, mit támadjunk, 
mit védjünk meg éppen, átcsoportosíthatunk, 
utasításokat adhatunk a különböző tulajdonsá- 
gokkal bíró és eltérő csapatok felett rendelkező 
tábornokoknak, valamint a fejlesztés irányát és 
a felszerelkezést is magunk határozhatjuk meg. 
A stratégiai rész menürendszere elsőre kicsit ta- 


EÉRZE; 1 
Ő) huge Liang"Gather here to mef. 


Yuan Snao G 


A 


A KÖVETKEZŐ FEJEZET 


A 6. DINASZTIA 


A Koei csak nálunk számít viszonylag isme- 
retlen kiadónak, a felkelő Nap országában a 
legnagyobbak, legnépszerűbbek közé tar- 
toznak. Ennek egyetlen oka van: a japánok 
iádják a cég középkori Kínában 
játékait. A legismertebb ezek közül a 
Dynasty Warriors-sorozat, amely hivatalo- 
san ugyan csak az ötödik részénél tart, de 
különöző kiegészítőkkel (Xtreme Legends, 
Empires, Hyper) és mellékágakkal ezt már 
régen elhagyták. Természetesen a sorozat 
legközelebb már PS3-on tér vissza a 
Dynasty Warriors 6 legnagyobb erénye 
várhatóan nem a megújult játékmenetben, 
hanem az elképesztő grafikában lesz kere- 
sendő. A Koei egyébként nagy erővel 
készül az új konzol megjelenésére, a DW6 
mellett dolgoznak egy Fatal Inertia nevű 
WipEout-klónon, 


I az univerzális védekező 


] tetlen módon a kamerát nem 


A hőscinéér-jellegű ellenfelet 
kt élvezet lesz megagyalni 


lán átláthatatlannak tűnhet, és kétség ki 

gyon jó lett volna egy oktató mód is hozzá: az 
nem megoldás, hogy kezdetben csak néhány 
dologba szólhatunk bele, majd szép lassan az 
összes lehetőség elérhető lesz. Egyébként a re- 
megő kezű hentes is meg tudja egy tenyerén 
számolni, hány komolyabb stratégiai játék jelent 
meg PS2-re, én pedig egyáltalán nem vagyok 
benne biztos, hogy a DW-kedvelők pont az a 
csoport, akik biztosan honorálni fogják ezt az új 
módot, így igencsak jó lett volna valamiféle au- 
tomatikus managelés bekapcsolásának lehető- 
sége. 


ÚJABB HÚSZMILLIÁRD HULLA 


I A játék gerince az új, nagytérképes mókázást 
Í kivéve természetesen mit sem változott. Külön- 
i böző csapatokat irányítva vagy el kell foglal- 


nunk az ellenség erődjeit, vagy meg kell véde- 
nünk sajátunkat egy bizonyos időlimiten 
belül. A harcrendszer továbbra is 
nagyon egyszerű, ismétlődő 
kombózásokrá épít: van egy si- 
ma és egy különleges táma- 
dás gombunk, ezeken kívül 


Él 


gombot fogjuk még gyakrab- 
ban használni. Sajnos érthe- 


tudjuk mozgatni a jobb analóg 
kar segítségével, és bár erre 
nem túl gyakran lett volna szük- 
ségem, azért elvárható lenne 2006- 
ban egy külső nézetes akciójátéktól. 
Helyette viszont lehetőségünk van belső, FPS 
kamerára átváltani, ahonnan időnkét szépen le- 
nyilazhatjuk ellenfeleinket, illetőleg általában 
borzalmas szinkron kíséretében, a D-pad segít- 
ségével alapvető utasításokat adhatunk ki csa- 
patainknak. 


A játéktéren mindig jelen van a pálya átfogó tér- 
képe, ahol folyamatosan nyomon követhetjük 
saját és az ellenséges csapatok mozgását — no- 
hát, a kínaiak ezek szerint már az ókorban ren- 
delkeztek műholdakkal. Itt is lehetőségünk lesz 
stratégiai érzékünket kibontakoztatni, lévén nem 
mindenki legyilkolása célunk, hanem általában 


i hogy minél előbb elfoglaljuk az ellenséges fő 


erődítményt, ami több úton-módon lehetséges. 


A program grafikája sem változott sokat az évek 
során, ugyanazt a poligonszegény, homályos 


i színeket használó, ködösítő motort látjuk vi- 


szont, amit már annyiszor , megcsodálhattunk". 
Emellett úgy tűnik, a GPS technológia mellett a 


ed 


s "A fejlesztők a hatal- 

zerusé 
meglovagolva nemrég 
elindították Samurai si 
ú orozatukat, a! 


kínaiak már a klónozás tudományát is ismerték 
az ókorban -, a hadseregek annyira csont 
ugyanolyan katonákból épülnek fel, hogy ez 
másként nehezen elképzelhető. Szó se róla, a 
motor legalább jól bírja a legnagyobb csaták 
kavalkádját is. Az egyébként viszonylag gyakori 
átvezető videóknál valamivel jobb a helyzet, 
ezek teljesen emészthetőek audiovizuális szem- 
pontból is, bár itt se várjunk rendezői csodát. 


Az angol szinkronhangok fele részt átlagosak, 
felük pedig egészen borzalmas: valami elké- 
pesztő, beleéléstől mentes módon tudnak elő- 
adni pár megnyilatkozást tábornokaink. A válto- 
zatos, néha tényleg szuperhangulatos, ókort 
idéző zene viszont rengeteget dob a hangula- 
ton, nélküle valószínűleg nem lettem volna ké- 
pes fél óránál többet eltölteni a programmal. 


Ha bejön számunkra a stílus, akkor vi- 
szont jó darabig elleszünk az új rész- 
szel is. Kína nem tipikusan zsebpi- 
szoknyi méretű ország, nekünk 
pedig mindenhol rendet kell 
tennünk, amihez öt nehézségi 
get fokozat közül választhatunk Az 
extrák közt ráadásul számos 
jópofa dolgot nyithatunk meg. 


v. 


nco 


pánban DYNASTY WARRIORS XVI? 


A játék mindezek mellett vagy el- 
S. lenére az internetes olvasói kritikák 
alapján továbbra is tetszik a rajon- 
góknak, sőt, sokan a legjobb Dynasty 
Warriorsnak bélyegezték az Empires-t. Ebből 
következően simán el tudom képzelni, hogy a 
széria lassan lehagyja sorszámozásban a Final 
Fantasyt is, amit ugyan nem sajnálok tőle, de 
reméljük, a következő, már PS3-ra elkészülő 
epizódban további jelentős újításokat is kapunk 
majd a csodálatos grafika mellett. 


GRAFIKA Kidolgozatlan katonák az elnagyolt terepen 


HANG 1 Borzasztó szinkron, emészthető zenék 
JÁTSZHATÓSÁG j Hamar megtanulható, és megunható 
ÉLETTARTAM 1 Jó hosszú, csak éppen minek? 


ÖSSZEGZÉS: Bár az nem kér- [/ 
déses, hogy az Empires jobb, mint 

elődje, túl sok fejlődést nem fi 
szabad elvárni tőle. Ha eddig min- § 
den részt végighenteltél jő 


maradjon ki, de ha ez nem így van, ! 
akkor csak óvatosan közelítsd § 
meg, mert nem való mindenkinek! 
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METAL GEAR S0LID§ 


Meg kell hagyni: 
már a negyedik, immáron PS3-ra készülő epizódját várják, csak úgy mellékesen még egyszer eladják a 
harmadik részt. Kereslet pedig bizton van rá, merthogy egy olyan kis , pakkot" állítottak össze, amelynek 


SÜUBSISTENCE 


nagyszerűen csinálja a Konami. Miközben a Metal Gear-sorozat rajongói a sikerjátéknak 


nehéz ellenállni. 


KONAMI 
06060 


KOJIMA PRODUCTIONS 
KONAMI 
NINCS 
B JÁTÉKOS 


Szerelésüfik még Dayid. 
"zaAttenborougbit is megtéveszterté 


A Konami alig több mint egy éve ismét fel- 
jebb emelte a lopakodós játékok minőségi 
mércéjét, s a Metal Gear Solid 3-mal vadona- 
túj élményben részesítette a publikumot. Ipa- 
ri létesítmények, katonai bázisok helyett 
dzsungel lett a helyszíne az új epizódnak, 
ahol az életben maradásért nem feltétlenül 
csak az ellenséggel kell megküzdeni. Újdon- 
ságként az életerő mellett megjelent az éh- 
ség kijelzője is, így főhősünk kígyók és 
egyéb erdei állatok, no meg növények elfo- 
gyasztására lett kényszerítve. Még fontosabb 
újítás a bőséges ruhatár: folyamatosan válto- 
gatva a különböző színű gyakorlóöltözeteket 
csaknem teljesen bele lehet olvadni a kör- 
nyezetbe - és ez ugyebár nem hátrány egy 
egyszemélyes küldetésnél. 


Az MGS3-ban még maga Snake sem ugyanaz, 
mint korábban, ugyanis nemcsak a helyszín, ha- 
nem az éra is változott: az egész játék tulajdon- 
képpen a sorozat prelűdje. 1964-et írunk, ami- 
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v.? 
puagyYs 
8 18 nem: 
e A subsistence Ner 
Glkárő Magyarországon 
e is megjelenik, bár a ús 
ar forgalmazó sajn őt 
pontos megjelenés! í h4 
nem tudott mondani; I 
nárom lemezes ver 
is kapható es 


kor a hidegháborús fegyverke- 
zési verseny kellős közepén 

egy félelmetes fegyvert kifej- 
lesztő szovjet tudós át akar 
szökni az Egyesült Államokba, s 
ehhez próbál segédkezet nyújtani 
neki a CIA, természetesen a legna- pi 


woodi filmben is. Mit lehetett 
ehhez még hozzátenni? 
Nos, nyilván sok mindent, 
ugyanis egy lemez nem is 
volt rá elég. Na, de haladjunk 
sorjában! 


.. 


gyobb titokban. Az általunk irányított 

ügynök a Snake fedőnevet kapja, s nevéhez 
méltóan kígyó módra kell besiklania az ellensé- 
ges vonalak mögé. Sokolov urat azonban nem 
olyan könnyű kihozni: egy erdő mélyén lévő tit- 
kos bázison a KGB emberei vigyáznak rá, rá- 
adásul Hruscsov ekkor már nem áll a helyzete 
magaslatán, ezért belső hatalmi harc keretében 
a GRU (a Vörös Hadsereg katonai hírszerzési 
osztálya) is a tudós találmányára pályázik. . . 


A dzsungelt a Konami hírnevéhez méltóan pazar 


grafikai megoldásokkal sikerült megjeleníteni, s 
nemcsak a látvány, hanem maga történet is — 
szokás szerint — megállná a helyét egy holly- 


SUBSISTENCE 
A játék első lemeze a , fennmaradás" alcímet 
kapta, ugyanis ezen találjuk az eredeti , túlélő 


tak hozzá a Snake Eaterhez, kivéve egy lénye- 
ges dolgot, ami nyilván szembetűnő a már 
sokat látott Metal Gear Solid 3-rajongóknak: 

az új perspektíva. Azon kevés ember közül, 
akiknek nem jött be a sorozat, a legtöbben 
rendszerint a , felülnézetet" hozták fel fon- 

tos indokként: na, ennek immár vége. 
Alapvetően , 3rd person" megnevezésű ka- 
meraopcióval indul a játék, ami kiköpött mása a 
Splinter Celljének, azaz virtuális operatőrként 
teljesen körbejárhatjuk Snake-et. Persze, a ra- 
jongók népes táborára tekintettel megtalálható 
a ,normal" opció is, amivel visszatérhetünk az 
eredeti állapothoz, de kár lenne. Immár nem le- 
het a kameranézetre fogni, hogy nem láttuk a 
hátunk mögött közeledő ellenséget. Miért nem 
néztünk körbe? -— tehetjük fel magunknak a kér- 
játékélményt feltétlenül pozitív irányba 
befolyásolja a dolog, ráadásul még szebb is lett 
tőle a játék, hiszen közelebbről láthatjuk a sze- 
replők igényes kimunkáltságát. 


PERSISTENCE 


Az új nézet amúgy alighanem az online mód mi- 


att volt nélkülözhetetlen, ami a játék második, 


ukitartás" névre keresztelt lemezének a fő attrak- 


show-t". Tulajdonképpen semmi pluszt nem rak- 


12 Reiko bevetésre készen figyeli ősi 
ellenfelét egy multiplayer meccsen 


ciója. Az MGS3 néhány kiválasztott helyszínén 
egyszerre nyolc játékos indulhat bevetésre ötfaj- 
ta szabályrendszerhez igazodva. Az első típus a 
, sneaking mission", ahol lopakodni kell: az 
egyik játékosnak Snake-et irányítva egy mikrofil- 
met kell ellopnia a többi játékos orra elől. Aki 
megöli őt, az átveheti a szerepét a következő 
körben. A , capture mission" klasszikusnak 
mondható , szerezd meg a zászlót", viszont 
zászló helyett egy béka bábuval. A békát 
nem elég megszerezni, s megfelelő 
ideig meg is kell védeni a saját bázi- 
son. A ,rescue mission" esetében egy 
másik állat, egy gumikacsa a főszereplő, 
akit az egyik csapatnak meg kell védenie, 
míg a másiknak el kell hurcolnia a bázisára, s 
Aa dologban extra nehézség, hogy a megölt játé- 
kosok nem térnek vissza. Van végül , team 
deathmatch", ahol a két csapat adott számú 
élettel rendelkezik, az utolsó játéktípushoz, a 
mindenki-mindenki ellen deathmatch-hez pedig 
talán nem szükséges magyarázat. 


Kár, hogy Magyarországon nem sokan tudnak 
élni az online lehetőséggel, mert a multiplayer 
játékokba egy csomó vicces, csakis az MGS 
univerzumra jellemző dolgot is becsempésztek: 
lehet például kartonládák alá bujkálni, vagy az 
ellenséget megzavarni erotikus újsággal. 


A Persistence lemez második üzemmódja, a 
Snake Vs Monkey már nem újdonság, megvolt 
az eredeti MGS3-ban is. Ebben a játékmódban 
Aa napjainkban élő Snake a főszereplő, akit 
Campbell parancsnok a szabadságáról citál visz- 
sza szolgálatba, hogy egy roppant fontos külde- 
tést teljesítsen: össze kell szednie a Professzor 
elkóborolt majmait. Ha ennyiből nem lenne vilá- 
gos, az Ape Escape professzoráról van szó, aki 
feltalálta az intelligenssé tévő sisakot, mely talál- 
mány azonban rossz kezekbe került — története- 
sen a majmokéba. Nagyon vicces, amint Snake 
majmokat üldöz, bónuszjátéknak kiváló. 


BIRKÓZÓK A —— 
RUMBLE ROSESBŐL 


5 j Rk FA h. A Persistence lemezre még két további 
Az online mérkőzéseken a játékosok három bó áték lett felté ikkel i ából má 
csapat közül választhatnak, mégpedig a ónuszjáték lett feltéve, amikkel igazából már 
KGB, a GRU és az Ocelot U! zül. A leg- régóta tartozott a Konami a rajongóknak. A 
jobb játékos lesz mindig a vezető, akinek Metal Gear Solid 3 ugyanis már az ötödik játék 
saját karaktere lesz (Sokolov, Raikov, illetve a Metal Gear történelemben, amelyből a "90-es 
Ocelot), egyedi mozdulatokkal és fegyve- éveket jobbára csak azok ismerhették, akik már 


rekkel. Ocelot például sok más mellett az a konzolok/számítógépek nyolcbites generáció- 
yyenkor csak sapkája 


e meccsnek otthont adó játékos 
több mint ötven órát ölt bele a játékba, 
akkor választhatóvá válik a Rumble Roses 
nevű korábbi Konami-játék egyik központi 
karaktere, Reiko is. Ekkor az egyik csapat- 
nak automatikusan ő lesz a vezére (lásd 


fent), a másik csapatnak pedig Reiko kissé 
kihívóbb változata, Rowdy Reiko (őt lásd 
ezen az oldalon a bal felső képen, a sállal). 
A lányok saját birkózó mozdulatokkal is 
rendelkeznek. 
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A meglehetősen bogaras Pain 
az egyik első főellenfél 


ját is nyi 

merthogy NES-re/C64-re/PC-re csak a legelső 
Metal Gear készült el, ráadásul elég gyenge át- 
iratok születtek. A leginkább csak Japánban 
népszerű MSX2 számítógépen futtatható első 
két Metal Geart így jobbára csak emulátorok se- 
gítségével lehetett mindeddig más formátumo- 
kon megtekinteni. Most azonban maga a 
Konami prezentál nekünk egy MSX2 emulátort 
PS2-re, amellyel így ,eredeti pompájában" fut- 
tatható a két nyitó epizód. A Konami dicséretére 
legyen mondva, hogy nem egyszerűen csak fel- 


másolták az eredeti kódot a lemezre, hanem be- 


le is írtak pár opciót - magyarán update-elték a 
játékokat a PS2-es igényekhez igazodva. 


EXISTENCE 


A MGS: Subsistence alapvetően két DVD-t tar- 
talmaz, de létezik egy limitált kiadás, ami három 
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A Reiko hátsóját stírölő katona 
hamar ráfizethet eltévelyedésére 


lemezes. A harmadik DVD elindítása után 
nyugodtan hátradőlhetünk a fotelünkben, haj 
ugyanis az MGS3 moziváltozatát nézhetjük 
végig. Ez a mozi nemes egyszerűséggel úgy 
jött létre, hogy az összes közjátékot felhasznál- 
va egy egészestés filmet készítettek. Néhol 
beraktak esetleg egy-egy új kameranézetet a 
képernyő kettéosztásával, de igazából már 

az eredeti vágás is tökéletes volt, úgyhogy 
lényeges munka nem igazán folyhatott a vá- 
góasztalon. Mindazonáltal nem csupán 
egymás után lejátszódó intermezzókból áll 

a dolog. A jelenetek nem feltétlenül az 

eredeti sorrendben játszódnak le: nem 

annyira a kronológia, hanem inkább a 

történet teljessége volt fontos. A filmbe 

persze némi akció is kellett, ezért a já- 

tékból is láthatunk részleteket, s ahol 

szükség volt rá, ott narrációval fűztek a 


— elővé 
kéne 


. küzdelem 


törté- 
nethez magya- 
rázatot. A Metal 
Gear-tapasztala- 
tokkal még nem 
rendelkező játéko- 
sok a filmet egyben 
oktatófilmnek is felfog- 
hatják, hiszen az akció 
részek egyben tippként 
is szolgálnak, mi min- 
den mozdulatra ké- 
pes Snake. 


Egy dolgot sajnálhatunk: sajnos, nem a játék 
engine-je generálja a filmet. A videótömörítés 
miatt a képminőség nem egészen ugyanaz, 
mint játék közben, ami pedig még szomorúbb: 
lőttek az interaktív közjátékoknak. Pedig hát az 
MGS3 átvezető jeleneteiben pont az a nagysze- 
rű, hogy belenagyíthattunk a kép egy-egy rész- 
letébe, mi több: időnként az R1-gyel Snake 
szemszögére válthatunk, s néha extra dolgokat 
pillanthatunk meg. Az efféle mókázásra tehát to- 
vábbra is csak az első lemezen van lehető- 
ség. Az R1-et ugyan lehet mozizás 
közben is nyomkodni, de ezzel 
csak azt érjük el, hogy az ak- 
tuális fejezet következő ré- 
széhez kerülünk — tudniillik 
az Lt/R1 a DVD-lejátszók 
mintájára hátra/előre 
gombnak felel meg. Az 
Existence lemezének már 
amúgy a kezelőfelülete is 
a DVD-filmekére hajaz: a 
játék nyolc fejezetét lejátsz- 
hatjuk egyben és külön-külön 
is, beállíthatunk feliratot, és 
nem hiányzik az extra menü- 
ag pont sem, ami ennél a , DVD- 
filmnél" az MGS4 előzetese. 
Aki internet-hozzáférés híján 
nem tudta letölteni a tavalyi 
-—a Tokyo Game Show legnagyobb 
szenzációj 
heti DVD minőségben. 


Ca 


PLa ax 


az most megnéz- 


§a 
5 § 


- 
s a 
ü. Snáke a mi hősünk, méga 


helyzetben is nyugodtan gőfékel! 


AZ EGZISZTENCIA NEM 
ELENGEDHETETLEN 
Akiknek nem a limitált széria jut, azoknak sincs 
okuk panaszra, mert ha az alapjáték indításakor 
,az MGS3 tetszett nekem" kijelentést választjuk, 
úgy nemcsak extra nehézségi szintek válnak el- 
érhetővé, hanem - állásmentés után — extra op- 
ciók is. A Demo Theatre moziban valós időben 
renderelve nézhetjük újra a közjátékokat (!), a 
kettes lemezen lévő Secret Theatre pedig még 
ennél is nagyobb mók. 
ti jeleneteket, komoly meglepetésekben 


lesz részünk. Többet nem is árulunk el, 


ezeket látni kell! Megemlítendő 
ugyanakkor még a Duel mód, ami 
nro szintén a kettes lemezen nyílik 
jy is a meg, és a főgonoszokkal küzd- 
áte hetünk meg mindenféle sallang 
3 nélkül. 


: ha már láttuk az erede- 


4 Szolíd kígyó 


METAL GEAR 1 ÉS 2 


Az MGS Subsistence most lehetőséget nyújt a 
lopakodós játékok őseinek a megismerésére, 
hiszen az első két Metal Gear játék lett 
bónuszként mellékelve. Bár grafikailag már egé- 
szen mások az elvárások, mint 1987-ben, vagy 
"90-ben, jól látható, hogy az alapvető szabályok 
ma is ugyanúgy működnek. A Metal Gear volt az 
első játék, amiben az ellenség kicselezése volt a 
cél, és nem annak megsemmisítése. Ha sikerül 
elkerülnünk a katonák és a kamerák látósugara- 
ít- ai kkoriban még egyenes vonal volt -, ak- 
kor harc nélkül lehet haladni képernyőről képer- 
nyőre. A Metal Gear 2-ben ezt elősegítendő 
megjelent a radar is, amivel egy-egy képernyő- 
nyit előre láthatunk, és nyomon követhetjük az 
ellenség mozgását. Az ellenfelek intelligenseb- 
bek lettek, kopogtatással terelhetjük őket rossz 
irányba, a kúszás lehetőségével pedig tankok, 
asztalok alá is elbújhatunk előlük. Ez utóbbi an- 
nál is inkább hasznos, mert a riadóztatott őrök 
idővel megnyugszanak - nem úgy az első rész- 
ben, ahol néhány halott produkálása után lesz 
csak újra nyugi. A játékok kisebb módosítások- 
kal lettek most újra kiadva: a második résznél 
ilyen kis módosítás például, hogy a Michael 
Dudikoff vagy Stallone , remekművekbe" illő ar- 
cait lecserélték a ma ismert karakterekre. 


e av 


bine — ] HUl8 Buja dzsungelek, remek karakterek 
[ HANG 7 [8] Csodás zenék és hangok 


JÁTSZHATÓSÁG ÉJ Nagyszerű az új kamera! 
ÉLETTARTAM — HW 20 órás kaland, multiplayer, extrák... 


ÖSSZEGZÉS: Ha eddig nem ját- 
szottunk az MGS3-mal, akkor 
azért érdemes megvenni ezt az új 
kiadást, ha meg már unalomig ját- 
szottuk, akkor meg azért — az új 
nézet teljesen megreformálja az 
fd Ez a csomag kihagyhatat- 
an 
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LESZE 


sz Midnight Club 3 


1, ROCKSTAR 
ROCKSTAR SAN DIEGO 
2 JÁTÉKOS 
8 JÁTÉKOS 


egymillió felni közül mazsoláaá 


A PlayStation 2 indulásakor megjelent játékok közül kiemelkedett a Midnight Club első része, amely ugyan közel sem tudott annyit, mint a 
harmadik rész, az azt fejlesztő Angel Studios így is befutott: a Rockstar megvette őket, így ma már R" San Diego néven dolgoznak 


Rockstar Need for Speed gyilkos- 
nak kikiáltott autóversenye hatal- 
mas rajongótáborral rendelkezik. 
Sokáig én az ellentáborba tartoz- 
tam: nem értettem a siker titkát, 
nem tudott elkapni a játék hangulata, és kép- 
telen voltam félórákat tölteni a verdáim 
tuningolásával. A PSP-s verzió megjelenésé- 
vel azonban minden egy varázsütésre meg- 
változott, és bár az NFS-széria még mindig 
közelebb áll a szívemhez, ma már megértem 
azokat, akik a Midnight Club előtt töltik el a 
szabadidejüket! 


ű jáne 
de a Midnight Clubban szinte semmilyen sza- juk; a lényeg mindössze az, hogy a megfelelő 


REMIX bálynak nem kell engedelmeskednünk, a verse- sorrendben áthaladjunk az ellenőrző pontokon. 
A Dub Edition új verziója, a Remix ára alapján nyek során ugyanis a Ehhez, ha kell, átugrathatunk egyik ház- 
akár Platinum-összeállításunkban is helyet kap- város bármelyik HE —— 


tetőről a másikra, ha kell, 
E a bolytól lesza- 
kadva 


hatott volna. A frissessége és az alapverzió mel- utcáját hasz- 
lett felvonultatott extrák miatt azonban úgy dön- — nálhat- 
töttünk, hogy ahelyett inkább az új tesztek kö- 
zött van a helye. 


A Remix első ránézésre teljesen megegyezik az 
alapverzióval, azonban, ha jobban elmélyülünk 
a játékban, akkor rengeteg újdonságot fedezhe- 
tünk fel benne. Ilyen például a 24 vadonatúj, 
csillogó autó és a 25 eddig nem hallott ze- 
nei alkotás, nem is beszélve a sorozat ra- 
jongóinak legdédelgetettebb álmáról, 
minden idők legnépszerűbb Midnight 
Club pályájáról, a neonfényes Tokióról. 
A rajongók kedvencének grafikailag 
felturbózott változata valami elképesz- / 
tőre sikeredett, így ez most már nem 
csak az egyik legkirályabb, de a leg- 
szebb versenypálya is lett egyben. 


A Dub Edition Remix ezen ,apró- 
ságoktól" eltekintve tehát megegyezik 
az amúgy is kiváló alapverzióval. Van- 
nak ugye hatalmas városok, ahol az 
NFS Undergroundhoz hasonlóan éjsza- 
kai versenyeken veszünk részt. Igen ám, 
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2 Nem elé 
Eg a 


[/ 
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gy hogy Hummer, de s 


ancs$árga is! 


vághatunk a parkokon, vagy éppen az áruházak 
kirakatain. A szabadság érzete ez azért is jó, 
mert így frankó extra képességeket is szerezhe- 
tünk. Ilyen például az időlassítás és a már meg- 
szokott, sok játékban szereplő turbó használata. 
Ezek közül a lassítás okozza a legnagyobb élve- 
zetet: Ekkor pár másodpercre a Max Payne 
Bullet Time módjához, vagy a perzsa herceg 
effektjéhez hasonlóan lelassul az idő. Ekkor 
szinte bármilyen hajtűkanyart könnyedén be- 
vehetünk, és simán 
elma- 


e 


LESZE 


nőverezhetünk a szemközti 
sávban vadul száguldó autó kö- 
zött, de az sem volt ritka, hogy 
ez a képesség mentett meg egy 
sú frontális ütközéstől. A megszerezhe- 
tő képességek és a szabadon választ- 
ható útvonalak miatt a Midnight Club 2 a le- 
hetőségek játéka, amihez jól asszisztálnak az 
NFS-sorozat utolsó darabjaihoz hasonló 
tuningolási opciók is. A garázsunkban ugyanis 
a versenyekből szerzett pénzen saját ízlésünk 
szerint csinosíthatjuk járgányainkat, és az opti- 
kai tuning mellett jelentős teljesítménynöveke- 
désre tehetünk szert ez által. Mindezek mellett 
azért fontos megjegyezni, hogy hangulatában a 
Dub Edition véleményem szerint elmarad a kon- 
kurensétől, ami mindent sokkal profibban, fel- 
használóbarátabb módon kínál fel nekünk. 


MONDD, TE KIT VÁLASZTANÁL? 

A Midnight Club megjelenése óta fanatikus híve- 
ket gyűjtött maga köré, akik tűzön-vízen át hir- 
detik, hogy játékuk mennyivel jobb, mint az EA 
NFS-sorozata. A két játékot azonban szerintem 
nincs értelme összehasonlítani. Mindkettőnek 
megvannak a maga erényei és gyengéi is. Az 
eszeveszett városi száguldás a 
Midnight Clubban szerepel, még ha 
extrák és körítés terén a Need for 
Speed azért odalép vetélytársá- 
nak. Talán a Midnight Clubot 
úgy lehetne legpontosabban le- 
írni, mint a NFES Underground 
és a Burnout-ok keverékét — 


alindús, mint amilyennek 
hangzik. Ha teheted, pró- 
báld ki mindkettőt, ha 
nem, akkor dönts a pénz- 
tárcád szerint. . .Csalódni 
ugyanis egyik esetben sem 
fogsz! 


1 fi 


. rt Tar 
Időlassítással minden káhyart! 5 ss 
be tudunk venni — — 1." iz 
"ime S d 1 


ksraissána /// 


ÉJFÉLI ZSEBKLUB 


Néhány hónappal ezelőtt már teszteltük a 
Play! magazinban a Dub Edition PSP-s válto- 
zatát. A Remix megjelenésének apropójából 
azonban, úgy érzem, mindenképpen érde- 
mes feleleveníteni a kézikonzolos verzióval 
szerzett tapasztalatainkat. A Midnight Club 
3 Dub Edition ugyanis a Burnout mellett a 
jelenleg kapható legjobb PSP-s versenyjá- 
ték, amely semmiben sem különbözik a 
PS2-es változattól. Grafikája káprázatos, a 
lehetőségei határtalanok, a versenyzés él- 
ménye ez idáig utánozhatatlan, ráadásul a 
sok kibontható extra és a megfelelő módon 
adagolt pályák, városok, tuning-lehetőségek 
miatt elképesztően hosszúra is sikeredett. A 
program egyetlen negatívumát a borzasztó- 
an hosszú töltési idők jelentik. Egy-egy pá- 


lya között gyakran előfordul, hogy 40-50 má- 
sodpercet is várni kell. Mindez azonban 
senkinek se vegye el a játéktól a kedvét. 
Próbáljátok ki, legyetek egy kis türelemmel, 
és akkor biztosan hetekre, vagy akár hóna- 
pokra is belefeledkezhettek a játékba! 


Ej ze av? 


EZTET Z I cs 
HANG [I A stílushoz illeszkedő zenék tömege 

] JÁTSZHATÓSÁG [E] Akülönböző extra képességek nagyon jók 
". 


ÖSSZEGZÉS: Egy nagyszerű 
autóverseny minden tekintetben 
kiváló és pénztárcabarát feldolgo- 
Zása. Ha maradt még pénzed a 
Metal Gear 3 megvásárlása után, 
ee dobd a kosaradba a Remixet 
is! 


899/ 
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MULTIPLAYER 
.11.15112 NINCS 


Koenma 


írta; 


z új rész cselekménye Falenában 
játszódik, egy a királynő által uralt 
] birodalomban, ahol csak nőnemű 
egyedek kerülhetnek a hatalom 
csúcsára (mi a királynő fiát alakít- 
juk). A történet részletes felvázolásába nem 
mennék igazán bele, egyrészt a szűkös hely 
miatt, másrészt meg mindenki derítse fel ma- 
ga - a lassú indulás és a klisés kezdetek elle- 
nére elképesztő izgalmakban lesz részünk. A 
szokásoknak megfelelően a mágikus rúnák és 
a végzet 108 csillaga körül zajlik a történet, 
mely meglepetésekkel teli, lebilincselő és for- 
dulatos lesz. Igaz, ezt talán nehezen lehet el- 
hinni, még öt-hat óra játék után is, mert sajnos 


a kezdet tényleg elég langyos lett - az első la- 
birintusig például vagy tíz órát kell beleölnünk 
a játékba. Innentől kezdve viszont egy hullám- 
vasút minden unalmasságával fog tekeregni a 
történet, amely legalább 60 órányi játékidőt je- 
lent, amelyet tovább nyújthatnak a mel- 
lékküldetések is. 


Azt leszögezném, hogy azoknak nem kell aggód- 
niuk, akik most találkoznak először a sorozattal, 
hiszen minden egyes rész különálló történet, 
melyek önmagukban is kiválóan megállják a he- 
lyüket. Viszont a rajongóknak, akik végigkövették 
a történetet, rengeteg új információt kaphatnak 
az eseményekről, karakterekről, s ezáltal egy 
egyre jobban kikerekedő, hatalmas világ újabb 
történetét ismerhetik meg, mely nem mentes a 
politikai cselszövésektől, árulásoktól sem. 
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Suikoden 


Természetesen nem maradhattak ki a szórakozta- 
tó minijátékok sem, ilyen például a 108 opcioná- 
lis karakter felkutatása, ami visszatérő elem a régi 
játékokból. Ennek a karaktertömegnek mind- 
egyik tagja kidolgozott hátterű, színes egyéniség, 
saját küldetésekkel és történettel. Ráadásul ezek- 
kel a karakterekkel sűrűn űznek gúnyt a szerep- 
játékos klisékből, egyszer például összefutunk 
egy szexbomba kinézetű karakterrel, akiről kide- 
rül, hogy igen félénk, ráadásul ő az egyik legoko- 
sabb karakter a játékban. Szintén ismerős lehet a 
korábbi részekből, hogy a játék egy bizonyos 
pontjától saját erőddel fogunk rendelkezi, ezt ne- 
künk kell kiépíteni, alakítani, persze nem úgy, 
mint egy Sims játékban, az említett karakterek 


Bős-Nagymaros. mi 
4, egyikdehet 
/ 1 
ME 


összegyűjtésével. Lesz, aki csak élettel tölti meg 
a kastélyt, másokból viszont konkrét előnyünk is 


lesz, valaki például boltot nyit. 


HARCIAS JÁTÉKOK 
Mint minden, magára valamit is adó japán RPG- 
ben, itt is sokat kell majd harcolnunk. A Sui- 


Idén újabb taggal bővült a Konami gondozásában bővülő Suikoden saga. A széria még annak idején a 
skis szürkén" indult, és sohasem hagyta el a Sony platformokat - még egy stratégiai játék is megjelent 
nemrég Suikoden Tactics néven. 


KÖRÖKRE OSZTOTT 
SUIKODEN 


Ha elfogynak az ötletek, akkor a japán 
fejlesztők szívesen nyúlnak a "Tactics- 
osi eszközéhez. Ez azt jelenti, hogy a 
játékot átalakítva egy körökre osztott 


stratégiai programot készítenek, általában 
igen durva fejlődési rendszerrel, új sztori. 
val, ám ismerős karakterekkel. Ez hol jól 

al Fantasy Tactics), hogy pedig 
egész elképesztően otromba lesz a vég- 
eredmény (ennek iskolapéldája az abszolút 
hulladék Onimusha Tactics). 


Ez a vég a Konamit is elérte, a Suikoden 
Tactics tavaly év végén jelent meg, sajnos 
csak Amerikában (no meg Japánban, igaz, 
ott egyszerűen Rhapsod en). A játék a 
Suikoden IV idején játsz. , lényegében 
annak eseményeit meséli el, csak éppen új 
szemszögből. Noha a játék nem a legjobb a 


nyújthat néhány nap erejéig - ugyanis a 
hasonló programokkal ellentétben a Suiko- 
den Tactics meglehetősen rövidke, alig 
rminc csatát fogunk megvívni benne. A 
játék érdekessége, hogy ha rendelkezünk 
egy 10096-os Suikoden IV mentéssel, az 
ottani főszereplőt itt felvehetjük a csapatba. 


e mut 


Egészen különleges tájakat a 
járhatunk be 


v 


- kellő tápolás után - meglehetősen 
könnyűek, eltekintve néhány főbosstól. 
Van két másik harci lehetőség is 
a Suikoden V-ben, mégpedig 
a párbaj, illetve a háború. Az utóbbi tu- 
lajdonképpen egy modern kő-papír- 
olló, ahol ellenfelünk energiacsíkját 
három lehetséges mozdulattal fo- 
gyaszthatjuk el (támadás, védekezés, 
speckó). A háború valós időben zaj- 
lik, és egy több egységből álló 
sereget kell vezetnünk ben- 
ne. Minden egységnek meg- 
vannak a maga gyengéi és 
erősségei, így itt leginkább 
stratégiai érzékünket fog- 
juk tornáztatni. fi 


koden-múltnak 
megfelelően ez 
körökre osztott 
rendszerben megy, 
az pedig egyene- 
sen az első része- 
ket idézi, hogy 


hangszerelése nem hagy sem- 
mi kivetnivalót maga után: fül- 
bemászóak és kellemesek a 
dalok, olyan igazi ,japános" ér- 
zést keltenek. A felcsendülő dal- 
lamok között nem egy helyen 
ismerős muzsikák is fellelhető- 
ek a korábbi részekből, kel- 
lemes érzéseket, emléke- 
ket felhozva az előző ré- 
szek szerelmeseinek. A 
jelentősebb párbeszé- 
deknél ugyan megszó- 
lalnak hőseink, de a 
legtöbb jelenetet csak 
olvashatjuk. 


egy küzde- FALENAI Ló 
lemben TECHNIKA 
J akár hat Audiovizuális szem- ? 
karakte- pontból ab- : 
NM rünk is szolút meg lehetünk 
) részt ve- elégedve azzal, amit a 
Í 4 het Ez pénzünkért kapunk. A játék 
] 


már ön- 


9.e 


t 
N 


A grafika javulást mu- 
) tat elődjéhez képest, 
NY viszont még mindig 
) azt mondhatjuk, 

) hogy a sorozat — 
eddigi — csúcs- 
pontját jelentős har- 

madik rész mintha 
jobban mutatott vol- 
na (ez Európában 
sajnos nem jelent 
meg). A tájak kiala- 
kítása, színvilága 
nagyszerűen il- 
leszkedik a soro- 
zatban megszo- 
kott hangulat- 


magában is renge- 
teg kombinációs le- 
hetőséget nyit 
meg előttünk, hát 
még kombinálva 
azzal az újítással, 
miszerint harci 
formációkat is lét- 
rehozhatunk. Aki 
unja az ellenfelek 
irtását, az bekap- 


csolhatja az au- N 


tomata harcot, hoz, de Final 
de arra is lehe- Fantasy-s k. 
tőség van, hogy csúcsminő- 
szorult helyzet- ségre azért 
ben lefizessük senki se 
számítson. 


az ellenfeleket. 


Ez mondjuk Egyáltalán 
ritkán fog nem 
előfordulni, e mondhat- 
hisz a harcok Ca ő juk rá azt, 


k: Viki, ő 
Leknaat. e 


de 


hogy csúnyácska, vagy hogy múlt századi szín- 
vonalat képvisel; teljes mértékben megállja a he- 
lyét, csak éppen láttunk már szebbet ebben a 
kategóriában. 


HIBÁK 

A Suikoden V-nek minden erénye ellenére van- 
nak negatív vonásai is (lévén, tökéletes játék nem 
létezik), melyek elvehetik a kedvét az embernek 
az egész játéktól, ha valaki nem kellően türelmes. 
A történet, és ezzel együtt az izgalmak beindulá- 
sa sajnos eléggé lassú, hosszadalmas folyamat. 
Az első rendes harcokig is meglehetősen sok idő 
fog eltelni. Sokáig csak ülünk és olvassuk a be- 
játszásokat, alig-alig haladva előre. A térkép hiá- 
nyát is kicsit fájlalom, hiszen a hatalmas területe- 
ken elveszve futkosni nem mindig izgalmakkal 
teli. Komolan, a legnagyobb városok felderítése 
akár fél órát is igénybe vehet... 


További hátrányként róható még föl, hogy meg- 
lehetősen sokszor vagyunk kénytelenek a 
töltőképernyőt bámulni, minden 
harc előtt és után, no meg a 
helyszínek közötti váltáskor. 
Ehhez még vegyük hozzá, 
hogy elképesztően sűrűn 
A. jönnek a random csaták a 


dungeon-ökben, olykor szinte lépésenként ször- 
nyekkel találkozunk — ezt meg kell szokni... 
Összességében elmondhatjuk a Suikoden V-ről, 
hogy a készítőknek sikerült a régi, az előző rész- 
ből hiányzó hangulatot visszacsempészni a játék- 
ba, így egy roppant tartalmas, titkokkal és extrák- 
kal alaposan felvértezett játék lett belőle. A kima- 
gaslóan izgalmas történet, a változatos, színes 
szereplők, a sok minijáték és a 11 különböző be- 
fejezés együtt egy többször végigjátszható, pom- 
pás kalandot eredményezett. Ehhez persze nem 
árt, ha az angol nyelvvel nem állsz hadilábon, így 
egy igen hosszú s nagyon gazdag élményben 
lesz részed. 


ze av? 


GRAFIKA Ji A karakterek különösen jól néznek ki 
(HANG Kellemes zenék, de semmi extra 
Í JÁTSZHATÓSÁG [131 A három eltérő harc kellően változatos 
ÉLETTARTAM Tíz óra, amíg egyáltalán beindul a sztori... 


ÖSSZEGZÉS: A sorozat legjobb 
részeit idézően etes lett a 
Suikoden ötödik epizódja, így 
hajlamosak vagyunk megbocsátani 
A 


negyediket. 
feltéve, ha elég 

türelmesen kivárjuk, amíg igazán 

beindulnak az események. 


Sa zaYv 2006105 : 55 


td 


PlayStation.2 2 


18 


1 


ps 


td 


e. zve 


mp A 
/ : gi THEJMELTDOWR 
án G 


e z-Yi 


PlayStation. 


§ 
- 
[ri 
id 


írta: 


56 


"e s YVY 2006105 


al MITNTEESZE 


Age 2: MELTDOWN 


A Jégkorszak film második felvonása egybehangzó, és általam is osztott vélemények szerint gyengébbre 


és fantáziátlanabbra sikerült, mint az első rész, mégis egy fantasztikus hangulatú és látván 


lágú, re- 


keszizmokat sem hidegen hagyó animációs filmre váltott jegyet, aki bizalmat szavazott Sid, Diego és 
Manny újabb kalandjaira, az ilyenkor menetrendszerűen érkező adaptáció pedig az egyik legjobban sike- 
rült platformjáték, ami animációs film alapján (jég)világot látott. 


filmben sajnos csak mel- 
lékszerepet kapó pézs- 
mapatkány (?), Scrat a 
játékban a rajongók leg- 
nagyobb örömére fősze- 
replővé lépett elő. Természetesen mi 
mást is kéne csinálnunk, mint kissé 
ügyefogyott, de imádnivaló szőrös 
állatunkkal elemózsiát gyűjteni: a 
szépen felépített, nem túl lineáris pá- 
Ilyák hemzsegnek a bezsákmányo- 
landó makktermésektől, amiért 
Scratnek, akár a filmben, itt is erősen 
meg kell szenvednie. Mozgásarzená- 
lunk egész nagy: ugrálhatunk min- 
denféle módon, kúszhatunk, csim- 
paszkodhatunk, de farkunk vagy tap- 
pancsunk segítségével akár táma- 
dásba is lendülhetünk. Fő foglalatos- 
ságunk az ide-oda történő ugrabug- 
rálás lesz, de néha gondolkodtató, 
vagy némi komolyabb ügyességet is 
igénylő feladatok is nehezítik, és ter- 
mészetesen a három igazi főszereplő 
is feltűnik a színen, főleg minijátékok 
képében. 


makkvadászunk főszereplésével. 


A játék grafikus világa tökéletesen 
hozza a film hangulatát, és bár kicsit 
poligonszegény a táj, a karakterek 
fantasztikus mozgásanimációja és 
mimikája busásan kárpótol az amúgy 
sem csúnya látványért. Az összképet 
a filmből adaptált mozirészek teszik 
teljessé, valamint hogy ősállataink 
megszólaltatásáért ugyanaz a kima- 
gasló színészgárda felelős, akiket a 


Tökéletes, könnyed kikapcsolódás a mozifilm után. Szép, 
humoros és viszonylag változatos platformjáték örök kedvenc 


ét évvel ezelőtt a Los 
Angelesi E3-on a 
csodánkra jártak az 
emberek. Ha ugyanis egy 
félórányi szabadidőnk 
volt azonnal megrohamoztuk az SNK 
standon felállított Neo-Geo játékau- 
tomatát ahol kooperatív módban 
lehetett Metal Slug 4-ezni. Eszmélet- 
len jókat játszottunk a kihívásokkal 
és humorral teli totálisan 2D-s 
játékkal miközben ismerőseink a PC- 
s Doom 3 bemutatóra vártak órákig, 
nem sejtve, hogy játékélmény tekin- 
tetében ez 15-éves technológián is 
vígan elfutó parallax scrollt használó 
játéktermi játék simán kenterbe veri 
napjaink legtöbb 3D-s csodáját. A 
PS2-es Metal Slug kollekció megje- 
lenésekor azonnal összegyűltünk 
egy játékpartira, hogy hajnalig meg- 
próbáljunk végigjátszani e két 


Slug 
, ám 


gyöngyszemet. Természetesen az 


E3-on jelesre vizsgázott negyedik 
résszel kezdtük. A sok esetben 
borzasztóan nehéz küldetéseket 
vagy hatvanadszori újrakezdés után 
teljesítettük. Balról jobbra rohanva 
öltük az ellent, vettük fel a brutális- 
abbnál brutálisabb fegyvereket, 
ültünk fel a tevék hátára és mentettük 
meg a fürdőköpenyben túszulejtett 


A Metal Slug 4 kínálja a kooperatív játéklehetőségek közül 
az egyik legszórakoztatóbbat és legkeményebbet - a 
gyengébb ötös epizódot felfoghatjuk egyszerű bónuszként... 


moziban is hallhattunk. A kicsik és 
nagyok számára is élvezetes prog- 
ram ugyan elég könnyűre és rövidre 
sikerült, ez senkit ne akadályozzon 
meg abban, hogy a film megtekinté- 
se után ugyanazon a délutánon a já- 


465 


rabokat és vívtunk vérre menő 
küzdelmet a főellenfelekkel. 


A negyedik rész tehát hibátlan; nem 
úgy, mint az ötödik, mely mind 
kihívásaiban mind humorában sokat 
veszített. Ha igazán gonosz akarok 
lenni, akkor kijelenthetem, hogy a 
Metal Slug 5 talán minden idők leg- 
fantáziátlanabb folytatása. Azonban 
azoknak, akik az előző résszel nem 
vergődtek zöldágra biztos be fog 
jönni ez a jóval könnyebb változat. 
Mindent összegezve a Metal Slug 4 
miatt az oldschool szerelmeseinek 
kötelező darab, már csak kedvező 
ára miatt is. 


www.textboy.hu 


Garamtál 


trgrelkeéne - SMS 


küldd el a kiválasztott 


po ev Lee Ú termék kódját SMS-ben a 
mono- J ; PRTT : 
sézsélkz tan poli mono dd ur zsírt -ra (mini mozi, 
2Pac ft. Elton John - Ghetto Gospel PG191032 PG93635 í 2ttá i 63 i játá 
színes háttér, poli csengés, java játék 
Aerosmith - Walk This Way PG190234 PG91265 úidi ui poll g ) ) ) 
Alien Ant Farm - Smooth Criminal PG190236 PG90984 é 
v - mono csengés. 
Arash - Boro Boro PG190751 PG93514 agy 6 egad re ( A gés) 
Ashlee Simpson - L.0.V.E PGI91060PG93662 és már a telcsiden is van! 
Axel F - Crazy Frog PG191029 PG93632 
Back II Back - Mindent ! távol PG191062 PG93664 
Belga - Szerelmes vagyok PG190992— PG93595 3 a. d s úri 
Body Rockers - I Like the Way You Move PG191033 PG93636 mes h áttere k s MS dazu Tf A Nazátazét azt 
Bow Wow ft. Ciara - Like You PG190995 PG93598 1 T 
Caramel - Várt váratlan PG191013 PG93616 a Ji zl 
Crystal - Ha arra ébredek PGI91067 —— PG93669 8 j 11 ] 9 
Deep Dish - Dreams PG191051 PG93653 2 jj 
Depeche Mode - Precious PG190979 PG93582 516 Ty I PG1801131 — PG1801240 a PG1801254 La rerent2se 
Desperado - Gyere és álmodj PG190370 PG91763 o . NY T/Z ZA 
Eros Ramazotti 8 Anastacia - ! Belong to You. PG191069 — PG93671 / Bi d (G S // 
Fiesta - Mindig csak vártalak PG190953 PG93556 T i minirgre va 
El a  Úéf 
Gáspár Laci - Ma éjszaka PG190982 PG93585 Fé ize 1Ua01 JAN PE 
Global Deejays - Starts on 45 PG191053 PG93655 L ző MET, EZ 6 PG1802070 
Gorillaz - Dare PG190996 — PG93599 É ! 
Gwen Stefani - Luxorious PG190997 PG93600 is 
Jamiroguai - (Don"t) Give Hate a Chance PG191017 PG93620 k 
daneseltattattlsalnegra TGTOZSB EZER KOSABBE ALA PG1802095 PG1802097 02101 JIN PG1802123 
Keresztapa (Godfather) PG190617 PG90226 
Kistehén Tz. - Szájbergyerek PG190746 PG93486 Date 
Knight Rider PG190067 PG90212 pi . A 
Korn - Twisted Transistor PG191018 PG93621 dry s taps 3 me 
Macskajaj PG190166 —— PG92490 xv PG1802166 s PG1802173 PG1802176 
Madonna - Hung Up PG191000 PG93603 3 ] f gs 
Madonna - Sorry PG191054 PG93656 I 
Mariah Carey - Dont Forget About Us PG191019. PG93622 - 
Martin Solveig - Jealousy PG191052 PG93654 Sh 18021 -- a rar PG! 21 PG18021 
Mattafix - Big City Life PG191057. PG93659 J6 e - slLKÓ ciLLHEZI 


WARNING 


bőffentés PG199071 042 
csúszkálás effekt PG199099 PG1802278 


feszültség PGI99OST 
fogmosás PG199083 úly j 
fuldokló köhögés PG199079 ) 
hortyogás PG199082 VADNYUGATI tesz 31 Era 

i 


leesés effekt PG199100 ÜZLET 


nő ásít PG199084 
nő hahotázik PG199090 
orrfújás PG199074 


ováció PG199093 


PG1886393 


tés s 
PG1886429 298z PG1886432 2iiz PG1886459 2 PG1886470 PG188915 


TÖBBSZÓLAMÚ ÉS REAL TONE CSENGÉSEK CSAK AZ ARRA ALKALMAS KÉSZÜLÉKEKRE TÖLTHETŐK LE! e SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK, MINI MOZIK LETÖLTÉSÉRE CSAK AZ ARRA ALKALMAS SZÍNES KIJELZŐS KÉSZÜLÉKEKRE TÖLTHETŐK LE! 
Mono csengés; 480 Ft/SMS. e Polifónikus csengés, színes háttérkép csak aktivált ÉHEZ tölthető le! e A http://wap.textboy. huljatek WAP oldalon várulint telefonodon melyik EG futnak. e A többszólamú csengőhang- 


ok, real tone, színes háttérképek, mini mozik, ee játékok sms díja 979 Ft/sms  Polifónikus csengést, mini mozit és színes háttérképet Vodafone-ról csak a NET előfizetéssel rendelkezők tudnak letölteni. - Info: TeleMedia Kft. 


közönségszolgálat: 06-1/455-7202 a További info: www.textboy.hu 
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itathatatlan tény, hogy a Sony 
egyik legértékesebb címe PS2-re 
a Zipper gondozásában fejlesztge- 
tett online shooter, a SOCOM- 
széria. Rengeteg játékos csak 
emiatt a játék miatt vásárolt hálózati adaptert 
a PS2-jéhez, ami valóban azt jelzi, hogy 
olyan játékról van szó, mely megér annyit, 
hogy már-már egy szinten emlegessék a 
nagyágyú PC-s online hentelős címekkel. A 
SOCOM-sorozat harmadik darabja számos 
újítással és komplett játékmechanika újra- 
gyúrással érkezett, így azok számára, akik- 
nek picit csalódás volt a második rész (mely 
sokkal inkább egy kiegészítő lemez érzését 
adta, mintsem egy teljes értékű játékét), 
örömhír lehet az, hogy jó munkát végeztek a 
fejlesztők és megéri beszerezni a címet. 


LESZE 


maz. SOCOM 5: 
US 


A SOCOM-sorozattal befutó Zippert elérte az a sors, ami csak a legjobb fejlesztőknek 
adatik meg: felvásárolta őket a Sony, így biztosítva be, hogy tehetségüket többé egyetlei 


másik konzolon se kamatoztathassák. 


MEGÚJULT SOCOM 

Először is: végre van egyjátékos kamp: 
mód, mely eddig tulajdonképpen hiány- 
zott a SOCOM-ból. Nagyon profi szink- 
ronhangokkal, egész ehető történetet 
hoztak össze a lányok, noha gyakorlati- 
lag nem lehetett túlságosan cifrázni, 
hogy mit is kell végrehajtania a já- 
tékosnak, mégis szórakoztató az 
amúgy többjátékos partikra 

tervezett játékmódok ke- 

vergetése és teljesítése. 

Általában kis falvakat 

kell megtisztítani a 

rosszfiúktól, vagy 

meg kell védeni 

egy szállít- 

mányt, majd 

ugyanezt 

más kon- 

textusban, 

de sebaj, 

a játék 

élveze- 

te a lé- 

nyeg 

és 

higy- 

gyétek 

el, a 

SOCOM valóban na- 

gyon szórakoztató. Az 

átvezető animációk is 

jobbak, mint elsőre 

várnák a játékosok, a 

pipecül megdizájnolt 

eligazító képernyőkről 

nem is beszélve. 


Jogos kérdésetek le- 
het, hogy egy olyan já- 
tékban, ahol a fejlesz- 
tők direkt próbálták 
abba az irányba te- 
relgetni a játékoso- 
kat, hogy ne egy- 
maguk szólózva 
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próbálják megoldani a pályán lé- 
vő feladatokat, hanem csapat- 
ba verődve, egymást fedezve 
nyomuljanak pontról — pontra, 
milyen támogatást kaphat az 
ember egyjátékos módban. Az 
AI szerencsére több, mint jól 
helytáll ebben a kérdésben; ter- 
észetesen elsősorban az online 
kban találjátok majd 
meg az igazi kihí- 
vást, ettől 
függetle- 
nül érde- 


mes az Al-val fut- 
ni pár kört, leg- 
alább addig, míg 
lenyomjátok a 
kampányt, vagy 
megismeritek az 


nem annyira 
kézreálló, mint 
hetne, valószíni 
leg a rengeteg 
mozgás-lövés és 
egyéb kombináció 
miatt...) . Tulaj- 
donképpen a 
Zipper fan 
taszti- 
kus 


mun- 
kát 
végzett 
azon a té- 
ren, hogy a 
Battlefield és 
az Unreal 
Tournament PC-s 
címek meglehető- 
sen közkedvelt 
járműalapú 
hadviselését 
és annak szóra- 
koztató puttyog- 
tatását vegyítse a 
gyalogos hadvi- 
selés legfinomabb 
jeleneteivel. Igenis 
ki kell szállni sok- 


A békefenntartást őrült nagy 
ágyúkkal végezzük 


szor a járművekből, és bizony menekülni kell, ha 
nincs társ a közelben és éppen egy tank csöve 
cirógatja a homlokát a játékosnak. 


A fegyverek és lehetőségek tárháza nagy, szá- 
mos variációból lehet válogatni, hogy mit 
vigyen magával a hőn szeretett kom- 
mandós, noha óvatosan pakoljátok 
málhás szamárrá az amúgy izmos 

és jól képzett katonátokat, hiszen 

nem túl örömteli, ha olyan se- 

bességgel araszol, mint a ter- 

hes csiga. Sokkal kifizetődőbb 

egy szimpatikus lőtávolsággal 
rendelkező fegyvert választani 

mondjuk gránátvető kiegészítő- 

vel, néhány gránátot, és már in- 

dulhat is a móka, A csúzlik pont 

úgy működnek, mint bármelyik lövöl- 
dözős játékban elvárnátok tőlük, értelem- 
szerűen futás közben a legpontatlanabbak, míg 
hasalva a legpontosabbak. Itt sem működik az, 
hogy folyamatosan lenyomott tűzgomb mellett 
próbál a játékos minél több skalpot begyűjteni, 
mert akkora szórása lesz a fegyvernek fél má- 
sodperc után, hogy egy zeppelint sem tudna le- 
lőni, nemhogy egy fa mögül kikandikáló ellensé- 


ban hi 


Még a civileket is szétlőhetjük 


szásával plusz fegyvere- 


kiegész! 
Ké asználható ka- 


raktereket nyitha- 
tunk meg. tt 
. 


ges mesterlövészt. Érdemes rövid sorozatokkal 
operálni, lehetőleg sűrűn helyet változtatva, minél 
több szövetséges játékos körül maradni 


HÍZÓ HARCTÉR 
A pályák mérete hatalmas. Legalább öt- 
ször akkorák a pályák, mint a 
SOCOM 2-ben szereplők. Az egé- 
szet nem érhették volna el, ha 
nem kódoltak volna a fejlesz- 
tők olyan jó mikrotöltő rend- 
szert, mint amit végülis sike- 
rült összehozniuk a harmadik 
részre. Hatalmas pályákon le- 
het keresztül-kasul kóvályogni 
és osztani az áldást, amíg a 
? csövön kifér, anélkül, hogy egy- 
szer is megzavarná bármilyen 
akadás a játékélményt. Természete- 
sen 32 játékos esetén online azért na- 
gyon ritkaságszámba megy, hogy minden kifo- 
gástalan lenne, de egy biztos: a PS2 életciklusa 
vége felé közeledve is képes még olyan netkó- 
dot tartalmazó, masszív többjátékos játékot 
futattni, mely néz annyira jól ki, mint a SOCOM 
és szórakoztató is. De ez így is van rendjén, 
hosszú ideje szajkózza már mindenki, hogy las- 


tőket, multi- 


NAPF SOLDIER 


Támadni akart, tűzb 


san végre megtanulta mindenki kihasználni az 
igen szofisztikált módon programozható PS2 
erőforrásait. Egy biztos, az pedig az, hogy a ti- 
zenkét többjátékos pálya, a dinamikusan skálá- 
zott területhatárral bőven elég lesz jó ideig a ra- 
jongóknak és az új játékosok számára egyaránt. 


Ennek sajnos azonban ára van. Míg az épületek 
és a járműmodellek jól néznek ki, addig a nagy 
semmiben kell közlekedni nem éppen látvá- 
nyos, ha éppen nincs semmilyen objektum a 
környéken. Sajnos annyira alacsony a poligon- 
szám az amúgy valóban nagy pályák kihaltabb 
szakaszain, hogy már zavaró. Többen állítják, 
hogy azért annyira élvezhető a SOCOM, mert 
nem zavarja semmilyen környezeti tényező a lö- 
völdözést és a prédák becserkészését, de ilyen 
szintű letisztultságot azért már valóban csak ak- 
kor engedhet meg magának egy játék, ha rend- 
kívül jó játékélményt ad. A hangok sokat segíte- 
nek a beleélés mértékén, úgyhogy ne felejtsétek 
el bekapcsolni a hangfalakat és a televíziót! 


Mindenképpen ajánlom azok számára (sőt, n 
kik elsősorban), akik eddig csak óvatosan ket 
gették a SOCOM-sorozatot, vagy nem volt alkal- 
muk kipróbálni még hálózati adapter hiányában 
Jelenleg ez a legjobb online shooter PS2-re és 
gyanítom ez már nem fog változni a jövőben 
úgy, hogy a PS3 gyakorlatilag már tényleg a 
megjelenése küszöbén áll. A korábbi rajongók 
úgyis meg fogják vásárolni a harmadik részt, az 
újak számára pedig csak maximális bíztató váll- 
szorításokat és szembenézést tudok küldeni, ér- 
demes kipróbálni. Jó játékot és minél sikere- 
sebb online ügyködést kívánok! 


e avi 


[HANG 7 [d3 Eredeti fegyverhangok, robbanások 
JÁTSZHATÓSÁG ÚLB Néha talán már túl nagyok azok a pályák 


ÉLETTARTAM 


ÖSSZEGZÉS: Azok, akik kedvelik 
az online csapat alapú lövöldözős 
játékokat és nem rendelkeznek PC- 
vel, feltétlen szerezzék be a 
SOCOM 3-at, ugyanis a széria leg- 
erősebb darabja PS2-n, garantál- 
tan jó szórakozást ígérve, immá- 
ron egyjátékos módban is. 
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LARA EROET 


JENS 
ZGATDEVŰI 


Bár a Legend nem egy hosz- 
szú játék, néhány helyen e- 
lakadhatunk benne; ezért 
készült ez a végigjátszás. 


LEPETÉSE A TOMB RAIDER LEGEND VOLT. 
AZT TUDTUK, HOGY A KINGDOM 
HEARTS 2 ÉS A MGS3 SUBSISTENCE JÓ 
LESZ, DE LARA NAGYSZERŰ SZEREPLÉ- 
SÉBEN CSAK REMÉNYKEDTÜNK. ÉPPEN 
EZÉRT DOBTUK ÖSSZE EZT A VÉGIGJÁT- 
SZÁST, MELY LEGINKÁBB A LOGIKAI FE- 
LADATOKRA ÉS AZ UGRÁNDOZÁSRA 
KONCENTRÁL - AZ AMÚGYSEM NEHÉZ 
HARCOKAT ÍGY MAGATOKNAK KELL 
MEGOLDANOTOK. 


1. KÜLDETÉS: BOLÍVIA 


Ereklyék a helyszín 

Arany: 1 

Ezüst: 5 

Bronz: 10 

Az első pálya igazi bemelegítés. Az első prob- 
lémával akkor találkozhatunk, amikor az utun- 
kat egy kör alakú aranykapu állja. Az ajtóval 
szemben ugorjunk fel a platformra. Az itt talál- 
ható sziklát lökd le az alattad lévő korhadt fá- 
ra, s annak ágáról immár át is tudsz ugrani a 


A sztori végére Lara 
hátán már ott figyel az 
Excalibur is 
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jobbra, majd balra. 


LEGEND 


OOOCLLUOTCOTTTTOTT 


ENNEK A HÓNAPNAK A KELLEMES MEG- 


Rocksődet Hé, ívs hert 
000709 


sziklára. Az utadban álló korongot ragadd 
meg a kötéllel, majd az akciógombbal húzd 
el. Bent ugorj fel a szemközti kiszögellésre. 
Mássz balra. A párkány végén ugorj a rúdra, 
onnan a romos oszlopra, mássz körbe, át a 
szemközti falra, s fel. Használd a liánt, és 
ugorj át szembe és menj el a templomig. Bent 
a csapdát elkerülendő ugorj előre, a köteled- 
del húzd magad tovább, majd ugrás a túlol- 
dalra. A jobb oldali láncon fel, majd át a bal 
oldalira, gyorsan fel, s vissza az előzőre, on- 
nan pedig át a sziklára. Mássz le a túloldalon. 
Ugorj a vízbe, merülj alá, és ússz egészen 


7 — b 
Tedd hidegre a jaguárt, majd a csapda össze- 
csapódása után a bukfenc többszöri lenyomá- 
sa után a látványos mutatvány végén átjutsz a 
túloldalra. Fogd a sarokban lévő ketrecet, és 
told magad előtt a csapdákon keresztül, így 
védve magadat. A közjáték után ugorj le a 
platformról, öld meg a jaguárt, majd a libikóka 
alól húzd ki a ketrecet és told rá. Ugorj vissza 
a platformra, s a középső kapcsolótól ugorj 
lendületből a libikóka másik végére, így a ket- 
rec felrepül a fenti párja mellé. Csináld ugyan- 
ezt a környéken található másik ketreccel is, 
majd ha már mind fent van, tolj a három kap- 
csolóra egyet-egyet, mire az ajtó feltárul. A 
bejárattól balra (amerről jöttél) találsz egy lá 
cot. Azon felmászva ugorj 
szögelésre, mássz körbe, fel, majd jöhet a 
majom-mászás a láncon. Az ajtón belépve 
egy videó keretében kell nböző gombokat 
nyomnod. A következő szobába ereszkedj le, 
öld meg a jaguárt. Mássz fel a sarokban lé. 
vő világosabb platformra, s ugorj át az ijesztő 


szerkezetre, és ugrálj tovább addig, amíg át 
nem tudsz jutni a szemközti fal kiszögellésére. 
Irány jobbra, majd felfelé, és balra. Ugorj fel a 
sziklára, s végig a folyosón. A közjáték után a 
híd két leszakadt pontját át kell ugranod 


2. KÜLDETÉS: PERU 


Ereklyék a helyszínen: 

Arany: 1 

Ezüst: 2 

Bronz: 8 

Az Anayaval folytatott párbeszéd után öld meg 
az összes őrt, mássz fel a zászlórúdon, ugorj 
át, majd irány a shotgun-os fickó. Menj a ház- 
ba, kapj fel pár gránátot, s rúgd ki az ajtót. A 
fenti ellenfelekhez a jobbra levő ház oldalán ta- 
lálható létrán át juthatsz fel. Leölésük után 


22. Minden biztosítók 
rémálma, Lara Croft 
megérkezett! 


menj tovább az úton, itt ismét néhány katoná- 
ba botlasz. Az érkező teherautósofőr felett az 
akciógombbal lődd ki a trafót. Amint minden 
tiszta ugorj a motorra és vigyázz magadra! 


A száguldás után a múlt egy darabját játszhat- 
juk újra. Guruljunk át a szikla alatt. Az alagút- 
ban szükség esetén használjunk fáklyát. A ka- 
nyarban ugorjunk fel a póznára, s másszunk 
rajta végig. A kereszteződésnél induljunk balra, 
s miután a sziklák leomlottak, szaladjunk visz- 
sza szembe. Balra a sarokban tovább tudunk 
menni, a rács alatt guruljunk át a földön fekvő 
Sarah-hoz. A pórul járt szőkeség melletti ládát 
húzzuk a földön lévő, csapdát , aktiváló" plat- 
form jobb oldalára, így a felettünk lévő lán- 
dzsán át tudunk ugrani a sziklára. Innen foly- 
tassuk tovább utunkat az azték szobor feje fe- 
letti kiszögelés segítségével. Ugorjunk át, s be- 
széljünk a csapdába esett Kenttel. A csapdáról 
gördítsük le a nagy gömböt, s másszunk fel a 
Kenttel szemközti platformra. Ugorjunk át a kék 
kötélre, forduljunk el balra, s lendüljünk át a túl- 
oldalra. A közjátékot követően húzzuk fel a 
nyúlcipőt, és amint Lara ismét az irányításunk 
alatt áll, induljunk el balra. Ugrás a sziklákra, to- 
vább a kötélre, mely leszakad alattunk. Fordul- 
junk meg és a sarokban ugorjunk fel a plat- 
formra, lökjük le a fenti gömböt, mely rágördül 
a világos platformra, így aktiválva a csapdát. 
Vissza a gömb eredeti helyére, hátraarc, ugrás 
szembe és hallgassuk meg Amanda nyavalygá- 
sát. Tovább a csapdának szánt lándzsára, majd 
a kötélre szemben, végül lengjünk át a túloldal- 
ra. Lépjünk be az alagútba, ugorjuk át a ledőlt 
oszlopot, majd másszunk vissza a póznán. 


Ismét a jelenben találjuk magunkat. Induljunk 
el előre, s merüljünk a víz alá, majd induljunk 
el jobbra. Úszás közben az akciógombbal 
gyorsíthatjuk meg mozgásunkat. Amint elérjük 
a következő alagutat, ússzunk felfelé egy kis 
friss levegőért. Merüljünk ismét, be az alagút- 
ba. Át a rácsokon, majd ismét fel levegőért. Is- 
mét ússzunk, s a sziklák alatt áthaladva ismé- 
telten töltsük meg Laránk tüdejét friss oxigén- 
nel. Már csak egy utolsó merülés és meg is ér- 
keztünk. A kör alakú medencében négy világi- 
tó kristályt találunk, ezeket meghúzva vezethet- 
jük el a terem vizét. 


A videót követően ugorjunk be a falon található 
repedésbe. Újabb közjáték. Kerüljük meg az 
oszlopot és induljunk felfelé. Balra kiszögelés, 
ugrás feljebb, majd jobbra. Ugrás a kötél segít- 
ségével a túloldalra. Jobbra másszunk fel, s is- 
mét ugorjunk tovább. A közjáték után az céloz- 
zuk be a tőlünk balra levő szobor tetején talál- 
ható szimbólumot, majd a kötelünkkel és az 
akciógombbal húzzuk azt meg. Az így szerzett 
gömböt gördítsük a jobb oldali platformra, a 
bal oldalit pedig a bal oldalira. A fényeink már 
megvannak, csak a szobrot kell középről fel- 
emelni. Ehhez másszunk fel a jobb oldali szo- 
bor kezén, ugorjunk át a testére, a szájára, 
majd a fejére, végül vissza a kezére és onnan 
fel a tetejére. Gördítsük le a gömböt, s vigyük 
középre. Másszunk fel a létrán szemben, be az 
újonnan nyílt alagútba. Amint a kis bejátszás- 
ból megfigyelhettük, a tőlünk jobbra lévő fal 
megmászható. Ugrás szembe a létrára, át a 
platformra, s másszunk a kiszögelésen balra. A 
végén másszunk le a platformra. Szemben kö- 
tél, lengjünk tovább, ugorjunk szembe és 
csússzunk le, hidegre téve a két katonát. Lent 
újabb őr, majd ugrás tovább. Másszunk ki a re- 
pedésen. 


3. KÜLDETÉS: JAPÁN 


Ereklyék a helyszínen: 

Arany: 1 

Ezüst: 4 

Bronz: 6 

Beszéljünk a pultossal. A Lara mögött lévő be- 
ugrót követve egy immár nyitott ajtóhoz jutunk. 
Lépjünk be és nézzük végig a kis közjátékot. 
Sétáljunk vissza a folyosón. Mielőtt elindulnánk 
a lift felé, vegyük fel az Assault Rifle-t és a lő- 
szereket hozzá. Menjünk be a liftbe. Közjáték. 
Menjünk balra, át az üvegajtón, s lőjük szét a 
hordót, hogy fel tudjunk mászni a csatornán, 
ugorjunk jobbra a platformra, majd fel, s kerül- 
jük meg az épületet. Az üvegtetőt a kötelünkkel 
húzzuk félre. Menjünk le a lépcsőn, ugorjunk a 
motorra. Menjünk vissza a tetőre, s ugrassunk 
át szembe. Ugrás előre, a póznáról lendüljünk 


v. a? z 
2 A kisestélyibepféégzett tor- 4 d 
nagyakorlatóktátkedvénceink 


tovább, ugrás a következő állványra, lőjük le az 
üveget tartó karikát, s lendüljünk tovább az így 
elérhetővé vált kötéllel. Ugorjunk át a huzalra, 
majd kötelünkkel lendítsük mozgásba a festő- 
állványt, s ugorjunk rá. Ugrás az épület sarká- 
ba, majd forduljunk jobbra, s lengjünk a plat- 
formra. Egyesével hozzuk mozgásba mindkét 
állványt, majd a másodikról célozzuk be a sar- 
kon lévő lámpát, s ismételten forduljunk jobb- 
ra, végül ugorjunk át az épületre. Fel a lépcsőn 
és be az ajtón. Húzzuk le a kivetítőt tartó huza- 
lokat majd ugorjunk fel a kijelzőre. Közjáték. 
Másszunk fel szemben a póznán, ugrás a tra- 
fóra, majd a tetejére. Kötelünkkel húzzuk meg 
a szemközti szerkezetet, mely ezáltal hidat ké- 
pez előttünk. Ugrás szembe, fel a létrán, s a 
kötelünkkel ismét húzzuk meg a szemközti 
szerkezetet. Ugorjunk át szembe, s másszunk 
fel a póznán. Ugrás tovább az újabb póznára. 
A tetejét elérve ugorjunk vissza a szerkezetet 
tartó fém rúdra, s így a hidunkat vízszintes 
helyzetbe állíthatjuk. Vissza a póznára, majd a 
híd tetejére. Ugrás tovább, fel az újabb póz- 
nán, a tetejéről gyorsan ugorjunk hátra a fém- 
rudakra, mert a szerkezet le fog szakadni. A te- 
raszra megérkezve használjuk az ajtót. A ve- 
zérlőterem túlsó falán használjuk a kapcsolót. 
Továbbá emeljük le a dísztárgyként tartott 
gömb alakú ereklyét a helyéről, és mögé bújva 
gördítsük át a lézereken. Végig a folyosón, ajtó 
balra. Közjáték. Intézzük el a 3 shotgun-os paj- 
tit, s az asztalra felállva kötelünkkel lengessük 
addig a fejünk felett lévő sárkányszobrot, míg 
ki nem töri a szemközti üveget. Ezt követően a 
bútorról ugorjunk fel 


Főellenség - Takamoto: A falon található gép- 
fegyverek kereszttüzétől megszabadulhatunk, 
ha az egyik szobor mögött egy csövön keresz- 
tül felmászunk. A taktika viszonylag egyszerű, 
addig lőjük Takamotót, amíg el nem szalad, ek- 
kor bukfencekkel és futással haladjunk körbe, 
amíg ismét közel nem jön. Ha van nálunk 
Assault Rifle, akkor további találatokat vihetünk 
be, mikor elszalad 
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4. KÜLDETÉS: NYUGAT-AFRIKA 


Ereklyék a helyszínen: 

Arany: 1 

Ezüst: 4 

Bronz: 5 

Miután megkaptad az irányítást Lara felett, 
menj egészen a vízesésig. Ugorj a vízbe, majd 
mássz ki a szigetre. Jobbra fel a sziklán, át a 
kötélre, fordulj a kőtömb felé, és lendülj át rá. 
Lépj be a templomba és húzd magadhoz a 
fémtutajt. Erről ugorj át a mennyezetről lógó 
kötélre, majd a következőre. Az ellenfelet lelő- 
ve ugord át a működésképtelen csapdát, majd 
lépj a pallóra, ugorj át a következő csapdán is, 
aztán pedig bukfenc a rácsig. Ha ügyes vagy, 
jutalmul már lőheted is a katonákat. Az alsóktól 
elveheted az Assault Rifle-t, amivel a fentieket 
le tudod lőni. Mássz fel a jobb felső sarokba, a 
lámpa irányából egy kötélre ugorva és elég 
lendületet szerezve Lara le tudja rúgni a szem- 
közti oszlopot. Közjáték. 


Sajnos fel kell 
őserdő csen 


Következő feladatunk a másik szobában lévő 
csapdákat is működésre bírni. Ehhez a kötélről 
ugorj a kerék rúdjára, és várj türelemmel, amíg 
a kerék át nem fordul addig, hogy át tudsz róla 
ugrani a szemközti kötélre. Ugorj a sziklára, 
húzd a köteleddel magadhoz az állványt, ugorj 
rá, majd a szemben lévő kis oszlopdarabra 
lődd a kötelet és húzd át magad oda. A meny- 
nyezetről lelógó kötél segítségével ugorj át a 
rudakra, majd fel a létrán. Bent újabb létre, ug- 
rás balra a kapaszkodókra, felfelé, ismét balra, 
és ugrás el a rácson. Mássz fel és szemben 
sziklára, onnan pedig a hatalmas kőre. Amint 
az leereszkedett, és felemelte az előtted lévőt, 
ugorj rá, és tovább előre a létrára. Szemben 
ereszkedj le az oszlop repedésein, ugorj a víz- 
ben lévő tutajra, s a csillogó oszlopra lőve a 
köteledet húzd magad előre. Ha elengeded a 
kötelet, be fogsz úszni balra, onnan a jobb ol- 
dalon lévő oszlophoz húzhatod magad. Mássz 
fel a létrán, és ugorj hátra a kőtömbre. Amint a 
másik vele egy szintbe kerül, ugorj tovább és 
át a sziklára, majd onnan még tovább a köte- 
lek segítségével. Baloldalon a törött oszlopon 
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át tudsz jutni a második oszlop alá, onnan a ki- 
szögellést követve pedig egészen a terem má- 
sik végébe. A pallóra állva az útban levő szikla 
a szakadékba zuhan, s amint a kőtömb ismét 
megáll, ugorj a túloldalra, és a sarokban lévő 
követ told a helyére. Kinyílt a szobor egyik 
marka. Most vissza kell menned a túloldalra, s 
addig állj a pallón, amíg a kőlap meg nem for- 
dul 180 fokban; ekkor ugorj vissza a forgó kő- 
lapról középre, és húzd meg a szobrot, mielőtt 
a bal csuklója ismét beszorul. Közjáték. Irány a 
víz alul, mégpedig folyásirányban. Menj vissza 
a rácson, kiszögeléseken és a létrákon át. Köz- 
játék. 


Az újonnan megindult kerék rúdjáról már át 
tudsz ugrani a kötélre, és indulhatsz is a csap- 
dák felé. Három jól irányzott bukfenc jöjjön, 
majd ragadd meg a baloldalon lévő követ, és 
told magad előtt, elkerülve a pengéket. A lép- 
csőn felérve a jobb oldali falon ismét kőtömböt 


húzhatsz elő, ezzel védve magad az újabb 
pengéktől. Menj tovább a folyosókon. Közjá- 
ték. Futás előre, jobb oldalon ugrás, balon 
bukfenc, végül ugrás a szakadék előtt. Egye- 
nesen a rúdra, fel az oszlopok kiszögellésein, 
majd át az újabb rudakra (innentől a leomló 
kövekre ügyelj!), végül a sziklára. Jobbra áll- 
vány, onnan a szikla vár, majd ismét állvány 
szemben, szikla. Lara jobbján újabb rudak, ki- 
szögellések, majd az utolsó előtti rúdon meg- 
fordulva juss fel a legutolsóhoz, kiszögellés 
fent, ugrás a sziklára, onnan pedig be a temp- 
lomba. A sötét folyosó aljáról ugrás kétszer, 
majd három ellenfél jön. Az ajtón kiérve jobbra 
rudak, majd kiszögellés szemben, fel az oszlo- 
pon, újabb rudak, jobbra ellenfelek. Menj be az 
ajtón, amerről jöttek, majd ugrás a bal lépcső- 
re, majd át a jobb oldali lépcsősorra és futás 
fel. Amint a kő elindul, irány a jobbra található 
kis beugró. Fent a palló nyitja az ajtót, várdd 
meg, amíg teljesen felemelkedik. Közjáték. 


Főellenfél - James: A gránátokra mindig fi- 
gyelj! Lődd a tagot, amíg fel nem ugrik, majd 
az akciógombbal lőj szét a szoba négy köve 


Miután Lara kivetkőzött magából, egy interaktív 


közül lehetőleg minél többet, majd ismételd, 
amíg az összeset szét nem lövöd. Ha mindet 
kilőtted, várd meg, amíg le nem ugrik, és aztán 
kínáld meg gránátokkal és gépfegyverrel, amíg 
el nem patkol. 


5. KÜLDETÉS: KAZAHSZTÁN 


Ereklyék a helyszínen: 

Arany: 1 

Ezüst: 3 

Bronz: 5 

Lépj be a szemközti épületbe, s mássz fel a lét- 
rán. Szemben őr a tetőn, majd ereszkedj le a 
kötélen és menj be a jobb oldalon lévő házba. 
Távozz az ajtón, nyisd ki a kaput, s menj fel 
baloldalon, hogy elkerülhesd a legördülő hor- 
dókat. A rövid közjáték után gyorsan menj a sí- 
nekhez, pattanj fel a motorra, s kövesd a vona- 
tot. A pálya lényege, hogy nem szabad a vo- 
natnak egérutat nyernie. 


and jump When vouíre rend, 
Sam JÁ Bisz: 


közjáték következik. Az alattunk lévő platform- 
ról lőjük kötelünket szembe a fémdarura, s 
húzzuk meg. Ugorjunk a lelógó kötélre, s leng- 
jünk át szembe. Fel a létrán, át a táblára, to- 
vább a két rúdra, végül le a táblán. Ismételten 
kötél a darura, majd ugrás az arról lógó kötél- 
re, és át a platformra. Lődd le a ventillátort, 
ugorj be, és csússz le a szellőzőn. Az elektro- 
mos kábeleket ugord át, illetve gurulj át alattuk. 
Rúd, majd kötél, a túloldalon ugord át az újabb 
kábeleket, bukfenc, ugrás, s végül lődd ki a 
ventillátort. Újabb ugrás, bukfenc, ugrás, rúd, 
majd kötél a mennyezetre, majd leng át. Lődd 
le az újabb ventillátort, majd lépj be a terembe. 
A balra lévő gépezet működéséhez üzem- 
anyag szükséges, tehát ugorjunk fel a rozsdás 
dobozra, innen a falon lógó trafóra, s végül a 
platformra. Tovább szembe, majd a kötélre. 
Közjáték. 


Indítsuk el a gépezetet a kötelünkkel. Távoz- 
zunk az újonnan feltárult ajtón. A gázok elől 
menjünk fel a platformra, át a rúdra, platform, 
rúd és újabb platformok. A tetőn várjuk meg, 
míg az elektromos töltés elhalad felettünk, 
ugorjunk fel a fémrúdra, gyorsan át a végére, 
ugorjunk keresztbe, majd a kanyar után es- 
sünk le. Ugrás szembe a platformra, majd át a 
rúdon. Csússzunk le a leszakadt hídon, s öl- 
jünk meg mindenkit. A következőkben mindig 
meg kell várnunk, míg az áram elhalad a rú- 
don, s csak ezután ugorjunk tovább. Tehát: fel 
a rúdon, át a generátorra. Felül két rúd és kö- 
tél, amelyről forduljunk balra, és ugorjunk át a 


fémrúdra, majd a következő kettőre. A generá- 
tor ajtaját ne nyissuk ki, inkább menjünk a vele 
átellenes falon lévő ajtóhoz. Az újabb gázok 
elől platform, rúd, platform és végül ismét rúd 
Újabb zsoldosok következnek. A világos gene- 
rátordobozt húzzuk kicsit magunk felé a sínen, 
így felmászva rá tovább tudunk ugrani a falon 
elhelyezkedő létrára. Jobbra platform. Közjá- 
ték. Rúd, platform és kötél a generátormagra. 
Mássz rajta körbe, majd rúd, és a platformról a 


22 Lara szerelései közül néhány 


extrát a time trialok teljesítésé- 
vel szerezhetünk meg 


14 Kazahsztán, és a hajam még 
mindig rendben 


létrára ugorva az lecsúszik. Mássz fel rajta, és 
ugorj a platformra, lődd ki a hordót szemben, 
végül hintázz be a kötéllel. Kar, majd közjáték. 
Mássz ki a kis ajtón, ugorj le és húzd végig a 
generátort a sínen, egészen az ajtóig. Kövesd 
a sínt magad is, a gázt a platformokkal és a 
rúddal kerüld ki, majd a köteleddel hozd moz- 
gásba egyesével az összes elektromos huzalt, 
s amikor nem érnek össze, fuss át közöttük. 

Ha kijutottál, húzd félre a magasfeszültséggel 
jelzett fémajtót, így a generátor a helyére kerül- 
het. Szemben ajtó, mely enyhén zárlatos. Jól 
irányzott bukfenccel tovább tudsz jutni a rajta. 
Közjáték. Újabb ajtó, és már vissza is értél a ki- 
indulási helyre. Ulj a feltöltött mágneses gépe- 
zetbe, és húzd, illetve lökd a kicsit balra lévő 
rakodó szerkezetet teljesen jobbra, pattanj ki a 
gépből, ugorj át rá, és lődd le a katonákat. Az 
alagútban pattanj fel a platformra, majd lődd le 
az útban lévő fémrudakat, s húzd át magad a 
kanyarig. A következő platformon szintén húzd 
tovább magad, de engedd el rögtön a kötelet, 
hanem ugorj fel, hogy elkerülhesd az elektro- 


VÉGIGJÁLSZÁS 


mos rudat. Végül még egy mozgó platform, 
elektromos rúddal és fémakadállyal. Haladj to- 
vább jobbra, át az ajtón 


Főellenség - Amanda szörnye: A feladat egy- 
szerű, hiszen a középen lógó Excalibur- 
darabot kell csupán megszereznünk. A lény 
nem sok vizet zavar, csak a lábunk alatt fellán- 
goló talajra figyeljünk, ilyenkor mindig buk- 
fenceljünk valamely irányba. Menjünk végig a 
fal mentén, és húzzuk meg mind a négy kap- 


csolót, majd ugorjunk be a középen lévő gép- 
be. Ha a szörnyike kiver minket a gépből, gyor- 
san üljünk vissza, egyébként ne foglalkozzunk 
vele. Célozzuk be egyesével mind a négy nagy 
gömböt és lőjünk bele néhányat. Ha elég gyor- 
sak voltunk, akkor ugorjunk ki, és a középen 
lévő kard darabját húzzuk ki kötelünkkel. 


6. KürpETÉs: ANGLIA 


Ereklyék a helyszínen: 
Arany: 1 
Ezüst: 5 
Bron 
A közjáték után nézzünk felfelé: a szellőző a 
kötelünkkel lehúzható, a sarokban lévő láda 
aláhúzása után pedig be is mászhatunk a nyí- 
láson. Feladatunk megtalálni a házon kívüli fő- 
kapcsolót. A polcok között újabb szellőző, 
ugorjunk ki rajta. A jobb oldalon sorakozó ab- 
lakok párkányairól átmászhatunk a fémkapun, 
majd ereszkedjünk le a csatornán. Akciógomb 
a fém ládikán és lőn: világosság! Másszunk 
vissza és ugráljunk át a párkányokon, kikerülve 
a kellemetlen áramütést. Menjünk vissza az 
épületbe, majd használjuk a kőbe ágyazott kar- 
dot. Az ajtón átlépve kis palló szemben, onnan 
három rúd, az utolsóról ugorjunk a felhúzott 
hídra, majd amint az mozgásba lendül, men- 
jünk vissza a rúdra, s végül ismét az újonnan 
lenyílt hídra. A bal oldalunkon található egy 
szobor, annak tartókötelét szétlőve ugorhatunk 
tovább. Miután itt a kardos trükk nem működik, 
a ledőlt lécek által megjelent csigára lőjük 
telünket, és húzzuk ki addig, amíg az ajtó elég 
magasra nem emelkedik ahhoz, hogy átjuthas- 
sunk a nyíláson. A raktárban ugorjunk fel a tar- 
goncára, s törjünk utat a tobozok között lefelé. 
A lépcső aljára érve balra a falat kitörhetjük j; 
pe I 
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VÉGIGJÁLSZÁS 


művünkkel, majd tö szét mindkét csapdát, 
s emeljük fel a rácsot. Újabb csapda, majd tör- 
hető fal. Induljunk balra, lefelé a lépcsőn, majd 
Aa baloldali párkányokról ugorjunk tovább előre. 
Vigyázat, a második párkány leszakad! 


Ugrás lejjebb, a következő lépcsősor alján rúd, 
onnan lendülj át szembe, majd jobbra újabb ki- 
szögellés, mely szintén le fog szakadni. Ugor- 
junk le a párkányról, a lépcső végén kötél, ar- 
ról tovább szembe, újabb leszakadó lépcsősor 
a sarokban, párkány balra, majd ereszkedj le a 
beugróba, végül csússz le a terem aljára. Fel a 
lépcsősoron, balra égő olaj, ugorjunk át felette. 
A következő akadályt az előttünk égő tüzek 
okozzák. Szemben láthatunk egy fémládát, 
amit húzzunk középre. Erre átugorva megúsz- 
hatjuk a túlzott felmelegedést. Amint átértünk, 
dobozunkat ne felejtsük ott, húzzuk magunk 
után és toljuk a tűzbe. Másszunk fel rá, s ugor- 
junk át az éppen kihunyó tüzekre, onnan pedig 
a túloldalra. Ismét , vigyük" magunkkal ládán- 
kat, és annak tetejéről ugorjunk át a kapun. A 
balra található kar segítségével emeljük fel a 
kaput, s húzzuk be jól megszokott ládánkat, s 
toljuk a témpengék alá szemben. Miután átér- 
tünk a csapdák alatt, vigyük a dobozt a követ- 
kező csapda alá, s végül toljuk a tűzre, ugor- 
junk át a lángok felett, s használjuk a kart jobb- 
ra. Vegyünk érzékeny búcsút dobozunktól, s 
lépjünk át a kapun. Ugrás a szakadék felett, fel 
a lépcsőn, s ugorjunk a tőlünk balra lévő vízbe. 


Másszunk ki jobbra, forduljunk meg és a fém- 
csillárt kötelünkkel lengessük addig, amíg a 
szemközti falon lévő rácsot szét nem zúzza, 
majd húzzuk ki a nyílásból a koporsót. Ugor- 
junkrá a megboldogult barátunk maradvá- 
nyait tartalmazó tákolmányra, s a jobb falon ta- 
lálható fáklyatartókra dobott kötelünkkel húz- 
zuk ki magunkat és a koporsót a pallóra, s az 
ajtó feltárul előttünk. Ezt követően ismét víz 
jön, melyben kar nyitja ki a továbbjutást előse- 
gítő rácsot (a sodrással szemben használjunk 
gyorsúszást). Másszunk a koporsóra, s vár- 
junk, amíg a sodrás el nem juttat a folyosó fe- 
léig, itt ugorjunk át jobbra a nyíláson. Ússzunk 
balra, majd ismét balra, s húzzunk meg az 
újabb kart. Fel a koporsóra, s a vízfolyást kö- 
vetve ugorjunk balra át a nyíláson. Közjáték. 
Ússzunk ki szemben, majd húzzuk meg köte- 
lünkkel mindkét lámpatartót, végül ugorjunk fel 
balra a párkányokra. Tovább a rúdra, arról pe- 
dig a sziklára, lámpatartóra, kötél kilő felfelé, 
újabb lámpatartó, fel a sziklákon, majd jobbra 
a párkányokon, s végül a tetőre az aranyszínű 
láncnak köszönhetően. Ereszkedjünk le a ha- 
rangkötelén. Közjáték. Keressük meg Bedwyr 
kriptáját, majd fogjuk meg a sírt, s húzzuk a 
túloldalon található törött oszlophoz. Még ne 
másszunk fel, inkább álljunk szembe a terem 
közepén lévő szoborral, majd 180 fok hátra, s 
kötelünkkel lengessük meg jó alaposan a felet- 
tünk elhelyezkedő csillárt. Hagyjuk lengni, és 
gyorsan másszunk fel a sírra, majd az oszlop- 
ra, s ugorjunk a súlyt tartó kötélre, így a ha- 
rang egy magasságba kerül a csillárral. Ha 
mindent jól csináltunk, akkor a lengő csillár 
meg fogja kongatni harangunkat. Közjáték. 
Menjünk ki, és nézzünk szembe a soron követ- 
kező főnökkel. 


Főellenség - vízikígyó: Első lépésként vegyük 
figyelembe, hogy a kígyót fegyverrel nem tud- 
juk megsebezni! Szaladjunk rá a szemközti 
hídra (a vízbe ne essünk bele!), és célozzuk be 
a baloldali szobrot. Lőjük addig, amíg sárga 
fénnyel nem kezd világítani, ez barátunkat oda- 
vonzza. Ekkor gyorsan használjuk a szobor 
melletti kapcsolót a kötelünkkel. Egy nagy rács 
fogja rendesen fejbe vágni pikkelyes ellenfe- 
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lünket. Ugyanezt a procedúrát kell végrehajta- 
nunk a jobb oldali, illetve a kicsit hátrébb talál- 
ható két másik szoborral is. 


A bal első szobor helyén másszunk fel, majd a 
kígyón felmászva távozzunk a barlangból. Lő- 
jük le kapu felett található lánc karikáját, majd 
másszunk fel a kaput díszítő pajzson, fel a 
láncra. Lengjünk át, használjuk a kart. Halad- 
junk tovább, ugráljuk át a tüzeket. Menj a ko- 
porsóig, dobj rá kötelet, s hozd mozgásba az 
állványt, ugorj rá át és végezz mindenkivel. 


7. KÜLDETÉS: NEPÁL 


Ereklyék a helyszínen: 

Arany: 1 

Ezüst: 6 

Bronz: 9 

Induljunk el jobbra a kiszögellésen, szükség 
esetén meggyorsítva mozgásunkat (előbb 
utóbb leszakad néhány részen a fal). Ugorjunk 
fel a sziklára, csússzunk le, s az alján ugorjunk 
ismét előre a sziklára. Ugorjunk le a kiszögel- 
lésre, másszunk körbe, ugorjunk át és gyorsan 
másszunk jobbra (omlásveszély!). Fel a sziklá- 
ra, majd balra, az instabil hídra. Fuss rajta vé- 
gig, s ugorj át a rúdra, végül lengj tovább, mert 
leszakad. Ugorj fel a sziklára, fordulj körbe és 


A végső fejtörő a szakadék 
túloldalán vár minket 


ugorj el a szikláról: jöhet a jól bevált kötél. Len- 
dülj át a jégcsapra, majd fordulj körbe rajta és 
ugorj a következőre, míg el nem éred a kiszö- 
gellést. Menj körbe, ugorj fel és lődd ki a jégfa- 
lat pisztollyal. Ki a peremre, fordulj jobbra, ugorj 
a romra, majd csússz le, az aljánál ugorj előre, 
a következőnél szintén. Az ezt követő rom le 
fog szakadni, ha rálépsz, úgyhogy rögtön ugorj 
róla tovább a rúdra, onnan meg tovább és dobj 
kötelet a túloldalra. Ha ismét kint vagy, fordulj 
ismét jobbra, ugorj a repülőgépre, ess lejjebb, 
majd ugorj a túloldalra, végül ess le a földre. A 
repülőroncsnál vigyázz, le fog zuhanni, ha meg- 
próbálsz a végére menni, tehát a közelben lévő 
hajtóműdarabot be kell húznod a roncs elejére. 
Most már beléphetsz a repülőbe. 


A szakadék széléről ugorj el előre a repülőgép 
felé, s hagyd, hogy Lara lecsússzon a jégen, 
az alján ugorj előre, gyorsan lendülj tovább (a 
rúd leszakad), majd ismét két ugrás, a jégfalat 
az akciógombokkal lődd szét, még egy ugrás, 
és egy leszakadó rúd a végén. Menj tovább a 
barlangban, szemben platform, tőle jobbra rúd, 
onnan szemben kiszögellés. Tovább balra, ug- 
rás tovább és gyorsítás akciógombbal, mert 
szakad minden. Lejjebb egy szinttel át tudsz 
ugrani a rúdra, onnan két jégcsap, majd egy 
instabil jégtömb, fuss végig rajta és ugorj a 
szemközti kiszögellésekre. Végig jobbra, majd 
a baloldalon újabb párkány, ismét jobbra, vé- 
gül át szemközt. Egy szinttel lejjebb a párkány- 
ról átugorhatsz egy rúdra, majd onnan jobbra 
újabb kiszögellés, mely szintén leszakad, leg- 
végül ugorj fel. A barlangból kiérve helikopte- 
ren érkezik pár ismerős barátunk, akiket a kör- 
nyéken lévő palackokkal könnyűszerrel lefegy- 
verezhetünk. Ugorj a középső jégtömbre, át 
szembe, majd onnan jobbra. Ezt követően ug- 
rás, majd most mássz fel az épület tetejére, és 
csússz le a huzalon, irány a barlang. Lent je- 
ges víz és gleccserek várnak. Ha végigugráltál, 
pattanj fel az épületre. Baloldalon gleccserek 
jönnek feléd, a dolgod, hogy árral szemben 
ezeken ugrálva eljuss a végén a jobb oldali be- 
ugróba. Menj fel a lépcsőn, öld meg a leopár- 
dot, és ugorj! Miután továbblendültél, ismételd 
meg ezt még kétszer, és átérsz a túloldalra, 
ahol egy újabb leopárd vár. 


Ha lelőtted, jöhet az újabb fejtörő. Mielőtt bele- 
kezdenénk, az irányok a Buddha-szoborral 
szemben állva érvényesek. Tehát, állj a jobb ol- 
dali serpenyőre, húzd rá a kisebb ládát, majd 
ugorj át a bal serpenyőre, és húzd rá az arany- 
kockát. Ugorj vissza a jobb serpenyőre, és 
húzd rá a nagyobb ládát is. Ugorj fel a két ser- 
penyő közé, és húzd az aranykockát a foglala- 
tába. Az ajtó a serpenyők között kinyílt, lépj be. 
Menj le a lépcsőn. Miután megszerezted az 
Excaliburt, menj be az alagútba, majd hasz- 
náld a kardot az ajtón. Ugrás szembe, majd 
jobbra; itt fordulj 90 fokot jobbra, futás előre, 
majd balra 90 fok, előre és ugrás, itt várnod 
kell 1-2 másodpercet, míg a platform elég kö- 
zel nem ér a szemben lévő kapaszkodóhoz, 
ekkor ugorj át. 


8. KÜLDETÉS: BOLÍVIA REDUX 


Ereklyék a helyszínen: 

Arany: - 

Ezüst: - 

Bronz: - 

Elérkeztünk a játék végéhez, azonban két sze- 
mély még mindig hősnőnk útjában áll: Amanda 
és James. Kezdésként váltsunk az Excaliburre, 
és módszeresen irtsuk ki vele az ellenfeleket, 
különös tekintettel a gépfegyveresekre és a 
gránátvetővel felszereltekre. 


Főellenség - Amanda: Ez a harc - legutolsó 
lévén - elég keménynek tűnhet, azonban pici 
ügyességgel viszonylag könnyen letudható. 
Célozzuk be Amandát és az Excaliburral lőjük, 
amíg a földre nem esik. Ekkor szaladjunk oda 
hozzá, és az akciógomb megnyomásával mé- 
lyesszük bele a pengénket. A negyedik döfés 
után már csak egyszer kell levennünk a szőke 
ciklon életerejét, s bemondja az unalmast. 


CROFT MANOR 

Arany: 1 

Ezüst: 10 

Bronz: 16 

A játék főmenüjéből érhető el a Croft Manor. 
Részletes alaprajzát a PDA-nk tárolja, a föld- 


szintről nyílik az edzőterem és a medence, az 
emeleten a dolgozószoba, illetve a hálószoba. 


Először is szedjük össze felszerelésünket, me- 
lyek nagyban segít majd az ereklyék össze- 
gyűjtésében. 


Grapple: Nyissuk ki a Zip mögötti széfet a tőle 
jobbra, a földön található laptop segítségével. 
PLS: Menjünk fel a lépcsőn, és a baloldalon 
lépjünk be a közelebbi ajtón, menjünk végig a 
folyosón, majd a dolgozószobában vegyük fel 
Alister asztaláról. 


Pisztolyok: Térjünk vissza a Hallba, s menjünk 
tovább az emeleten Lara szobájába. Tőlünk 
balra a falon található fej két oldalán húzzuk 
meg a tőröket, s vegyük magunkhoz kedvenc 
fegyverünket. 


Távcső: Menjünk vissza a földszintre, s hasz- 
náljuk a Ziphez közelebbi ajtót, s a medencétől 
jobbra található két hal formájú oszlopot húz- 
zuk a medence felé, majd a másik oldalon a 
kötelünkkel húzzuk ki az egyik szobor lándzsá- 
ját. Térjünk ismét vissza a túloldalra, ugorjunk 
fel az oszlopra, tovább a szobor lándzsájára, a 
félkör alakú teraszra, másszunk körbe, újabb 
oszlop és lándzsa. Fussunk át a túloldalra, s a 
lándzsáról kötelünkkel hintázzunk tovább, s 
újabb lándzsa. A lószobor alatt fel is vehetjük a 
távcsövet. 


Az ereklyék sokszor egy helyen vannak, ezért 
nem választom szét őket színük szerint, hanem 
inkább a különböző helyszínekhez kötve írom 
le őket: 


Hall 

Menjünk fel a lépcsőn balra, és a falon találha- 
tó kör alakú tárgyat húzzuk ki kötelünkkel (1. 
Bronz). Jobb oldalon ugyanez, de pisztollyal 
lőjünk a fali díszre (1. Ezüst). A földszinten a 
baloldali lépcső alatt található a 2. bronz erek- 
lye. Induljunk el a földszinten a medencéhez. 


Medence 

A szemközti napozóágy mögött szedjük fel a 3. 
bronzunkat, majd a 4. bronzot a medencéből. 
Másszunk fel az oszlopok és lándzsák segítsé- 
gével a felső szintre, szedjük fel az ugródesz- 
káról az 5. bronz ereklyét, majd a két szobrot 
fordítsuk egymás felé, s aktiváljuk a kiforduló 
fejet (ez nyitja majd ki a medence alján az átjá- 
rót az edzőterembe). Mielőtt távoznánk, vegyük 
fel a másik halszobor mögötti 2. ezüst ereklyét. 
Most pedig folytassunk utunkat szembe, oda, 
ahonnan a távcsövet felvettük. Az itt található 
oszlop tetejéről húzzuk le kötéllel a rajta álló 
golyót, s toljuk a foglalatába a padlón. A le- 
ereszkedő platformot hozzuk mozgásba köte- 
lünkkel, s ugorjunk le a földszintre. A jobb ol- 
dalon találhatunk a két lándzsás szobor között 
még egy mozgatható szobrot, toljuk ezt a me- 
dencéig. Mögötte megtalálhatjuk a 6. bronzot. 
Másszunk fel az újonnan kihúzott oszlopra, s 
ugorjunk át a medence felett lógó platformra, 
hozzuk mozgásba a szembe kilőtt kötéllel, s át- 
ugorva vegyük magunkhoz a 3. ezüst tárgyat. 
Csobbanjunk a medencébe, húzzuk meg a 
kart, s ússzunk át az edzőterembe, közben fel- 
véve a 4. ezüst pajzsot. 


Edzőterem 

Átérve a medencéből vegyük fel a 7. bronz, s 
másszunk ki, s ugorjunk vissza a mögöttünk 
lévő 5. ezüst pajzsot. Menjünk a szoba köze- 
pén található kőtömbhöz, ugorjunk róla hátra- 
felé, s ugráljunk a falon található szürke csőig. 
Innen jobbra kiszögelés, majd feljebb az oszlo- 
pon, ugrás hátrafelé, s másszunk fel a zöld ka- 
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paszkodókon. Ugráljunk át jobbra a rudakon, s 
vegyük fel a 8. bronz tárgyat. 

Induljunk el oda, ahonnan a vízből kimásztunk, 
és húzzuk meg a víz feletti téglalap alakú kő- 
tömb narancssárga gombját, s fussunk vissza 
a kőtömbhöz, s jussunk el ismét a zöld ka- 
paszkodókhoz, onnan jobbra ugorva lendül- 
jünk át a három rúdra, majd a mozgatható plat- 
formra, melyet húzzuk el kötelünkkel a 6. ezüst 
ereklyéhez. Ismét térjünk vissza a középső 
tömbhöz, de előtte a kör alakú szerkezeten ta- 
lálható narancssárga gömböt húzd meg a kö- 
téllel, s ezúttal balra folytasd az ugrálást a ru- 
dakról. Szemben oszlop, s onnan csak ugorj 
jobbra a 9. bronzhoz. 

Ismételjük meg ugyanezt, csak a végén balra 
ugorjunk az oszlopról, s másszunk fel, majd 
irány a rúd. Ugrás vissza, csússz lefelé, s to- 
vább a zöld kapaszkodókra, onnan három rúd 
vár ránk. A fali kapaszkodóról lendüljünk jobb- 
ra, majd a rúdról essünk le a kőre. Újabb, im- 
máron a 10. bronz pajzs a jutalom. Harmad- 
szorra is menjünk fel ugyanott, de a három fen- 
ti rúd után a falról balra ugorjunk, s a létrát és 
a fekete csövet követően huppanjunk le a 11. 
bronz tárgyunkhoz. 


Most jöhet a narancssárga gömb a bal oldali 
falon lógó létra mellett, majd a másik meg- 
mászható edző eszközök egyik rúdján fellelhe- 
tő narancssárga gömb. Jussunk el eddig a rú- 
dig, ugorjunk át a meredek platformra, tovább 
az oszlopra, majd a második rúdról essünk le, 
s csúszás közben ugorjunk fel a 12. bronzig. 
Ismételten jussunk fel egészen az oszlopig, s 
másszunk körbe, át a rúdra, s a falon lévő 
szürke csőre. Innen jobbra kiszögelés, majd az 
elfordított létrára, annak tetejéről a mozgatható 
platformra, s húzzuk magunkat a 7. ezüst paj- 
zsig. 


Dolgozószoba 

Menjünk vissza a hallba, majd az emeleten át 
érkezzünk meg. Az ajtótól jobbra lőjük szét a 
deszkákat, húzzuk ki a szekrényt és vegyük fel 
a 8. ezüst ereklyét. A lépcső alján találunk egy 
szekrényt egy platformon, ezt a kötelünkkel 
húzzuk a földre. A két szekrényt toljuk az asztal 
két oldalán lévő foglalatba. Menjünk be a ki- 
nyílt ajtón, vegyük fel a 9. ezüst tárgyat, lőjük 
szét dobozokat, s megtalálhatjuk a 13. bronz 
tárgyat is. Mielőtt végzünk, húzzuk meg mind- 
két szobor nyelvét (a rejtett írást a falon olvas- 
suk el), s Lara hálószobájában az ágya mögött 
vegyük fel a 14. bronz tárgyat, s induljunk el a 
medencéhez. 


A medencénél másszunk fel egészen az ugró- 
deszkáig, s a két szobrot most egymásnak hát- 
tal fordítsuk el. Olvassuk el a feliratot, majd vis- 
sza a dolgozószobába. Itt nyomjuk meg az itt 
található négy könyvet ebben a sorrendben: 
kék, sárga, zöld, vörös. Mindeközben vegyük 
fel a szobában a 15. bronz tárgyat is. A sarok- 
ban a tőrt meghúzva pedig a 16. egyben utol- 
só bronz tárgyat. A négy könyv után kinyíló 
könyvespolc mögött rejtőzik a 10. ezüst erek- 
lyét, és a következő titkos feliratot. 


Irány a Hall, ahol mindkét emeleten két fej je- 
lent meg a sarkokban. Először is a Zipet kö- 
rülvevő üvegen található három arany lán- 
dzsát húzzuk fel, s nyomjuk meg az egyik fe- 
jet, majd ezeken átugrálva a másikat is. Lent 
egy szobor fog felemelkedni a talapzatból. Ezt 
fordítsuk el a fény felé, s álljunk az ettől nem 
messze található platformra. Megjelenik az 
arany ereklyénk is, amit az egyik oldalról át- 
ugorva tehetünk magunkévá. Ezzel fel is vet- 
tünk mindent, új ruhánkat Lara hálószobájá- 
ban próbálhatjuk fel. 
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interjúk: jjENGe 


múlt hónapban a Sony helyzetéről és terveiről beszélgettünk Sándor Csabával. Ebben a hónapban úgy gondoltuk, 
hogy érdemes lenne a játékszoftverek piacát is nagyító alá venni, ezért úgy döntöttünk, hogy megkeressük a világ 
legnagyobb játékkiadójának, az Electronic Artsnak a hazai képviseletét, ahol Joó Ildikó a cég marketing managere 
mesélt nekünk a múltról, jelenlegi és jövőbeli terveiről és elárulta, hogy a Los Angelesi E3-mon a PlayStation 3 szem- 
pontjából minden képzeletünket felülmúló játékokkal jelentkeznek majd. 


: Szia, Ildikó! Hölgy létedre hogyan 
kerültél ilyen közel a videojátékok piacához? 


Ildikó: Még 2002-ben megkeresett egy egye- 
temista barátom (Galó András az EA Magyar- 
ország sales menedzsere), hogy egy hazai 
disztribútor cég marketingest keres. Az ajánla- 
tot örömmel elfogadtam, és rá egy évre, 2003. 
szeptemberében, amikor az Electronic Arts 
úgy döntött hogy saját irodát nyit, Andrással 
együtt az EA-hez kerültünk 


: Milyen változásokat hozott az EA 
önálló irodája? 


Ildikó: Elképesztő sokat. Talán a legfontosabb, 
hogy másfél évre előre tudunk tervezni, mivel 
a játékokat stúdiólátogatások és marketinges 
találkozók alkalmával már jóval a megjelené- 
sek előtt megmutatják nekünk. A stratégiai ter- 
vezés mellett sokkal nagyobb lehetőségekkel 
élhettünk a marketing terén is. Egyfelől a 
pénzügyi erőforrásaink megnőttek, de sok 
esetben a marketing nem csak a pénzen mú- 
lott. Felfedeztük, hogy szinte mindenki játszik, 
így aztán megkerestük Kokót, Ganxtáékat, 
Levit (Harsányi) akikről kiderült, hogy megszál- 
lott játékosok, így rendszeres vendégeink let- 
tek a játékainkat népszerűsítő országjáró Road 
Showjainknak, és eljöttek szinte az összes 
rendezvényünkre is 


Nagyon fontos az is, hogy most minden játé- 
kunkra oda tudunk figyelni. Az ígéretes címek- 
re egész kampányokat építünk, amelybe ma 
már többek között a tévéreklámok is beletar- 
toznak. Az is fontos, hogy a PR ma már ná- 
lunk nem csak és kizárólag a szaksajtóra vo- 
natkozik. Rengeteg EA-s játékcikk jelent meg 
különböző életmódmagazinokban és autós új- 
ságokban is. Pár éve elképzelhetetlen volt, 
hogy a televízió kereskedelmi csatornáin 
videójáték reklámot láss, az elmúlt években 
azonban a kampány ideje alatt napi rendsze- 
rességgel találkozhattál FIFA- vagy éppen 
Need for Speed-reklámokkal. Mindezek 
együttes hatására a piac rendkívül dinamiku- 
san nőtt. 2000 óta forgalmunk több mint 
150096-kal nőtt, amellyel egyébként mi va- 
gyunk a legjobb fejlődést produkáló EA kiren- 
deltség a világon. 


: Melyik volt a legsikeresebb játé- 
kotok? 


Ildikó: A tavalyi szezonban a FIFA 06 és a 
Need for Speed aktuális része, a Most Wanted 
szinte fej-fej mellett haladtak, fejből nem is tu- 
dom, hogy melyikből állunk jobban. Konkrét 
számokat nem mondhatok, de míg régen egy 
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nagy címből jó esetben 2-3000 darabot adtunk 
el, addig ma egy FIFA- vagy Need for Speed- 
kaliberű játékból akár húszezer darabot is el 
tudunk adni. Terveink szerint a nagy címekből 
idén karácsonykor már 30 000 darabot fogunk 
értékesíteni, és öt éven belül már a hatszámje- 
gyű eladásokban gondolkozunk - ismétlem, 
ez a terv csak a legnépszerűbb játékokra vo- 
natkozik. 


: A dinamikus növekedésnek lett a 
következménye a játékok honosítása is? 


Ildikó: Igen. A nagyobb kiadóknál ahhoz, 
hogy elkészülhessen a lokalizáció egy bizo- 
nyos számú eladott példányszámot be kell vál- 
lalni. A magyar EA történelmében a Sims 2 
volt az első honosított játék. Ezt követte a FIFA 
06, ami egyébként az első lokalizált PS2 játék- 
szoftver volt 


: Mit tudsz mondani a jövőbeli tervei- 
tekről? 


Ildikó: Ha a magyarított verziókra gondolsz 
akkor természetesen azt, hogy a közeljövőben 
egyre több PS2-es játék jelenik meg majd 
anyanyelvünkön. Sőt az is előfordulhat, hogy a 
magyar felirat mellett szinkronizált PS2 játékkal 


is találkozhatsz majd a közeljövőben. De hogy 
melyik lesz ez, az maradjon az én titkom... E 
mellett természetesen a tavalyi évhez hasonló- 
an idén is rengeteg rendezvényünk lesz. Nem- 
sokára itt a foci VB, aminek apropójából meg- 
jelenik a mostani számotokban tesztelt hivata- 
los játékverzió is amit a különböző bevásárló- 
központokban szervezett játékshowkkal sze- 
retnénk népszerűsíteni. 


: Mit gondolsz a játékkonzolokról? 


Ildikó: Egyértelműen ezeké a jövő. Az életszín- 
vonal és az eladások növekedésével termé- 
szetesen a PC-s piac is bővül, de közel sem 
olyan dinamikusan mint a konzoloké. Míg pár 
évvel ezelőtt szinte minden sorozatunkból PC- 
n értékesítettük a többséget, addig mára ez az 
arány megváltozott — olyannyira, hogy a FIFA- 
szériából már jóval több, mint 5096 a PS2 ará- 
nya. Az újgenerációs konzolok megjelenése is 
hatalmas lendületet adhat majd az ágazatnak, 
de biztos vagyok benne, hogy ehhez nálunk 
még sok idő kell. A hazai játékosok csak las- 
san fogják lecserélni a PS2-t PS3-ra (erre csak 
egy bizonyíték: még tavaly is nagyon jó eladá- 
saink voltak az első PlayStationre) nem be- 
szélve arról, hogy ahhoz, hogy az új generáci- 
ós játékok tényleg megmutassák mire képe- 


sek, egy HDTV-re van szükség. Most úgy gon- 
dolom, hogy nekünk az elkövetkezendő két év- 
ben még a PS2-re kell fókuszálnunk. Igen érde- 
kes egyébként, hogy országonként mennyire 
eltérőek lehetnek az igények, nálunk ugye a 
konzolok már rég leelőzték a PC-t, míg Len- 
gyelországban még mindig a számítógép az úr. 


sa zat: Mi a helyzet a kézikonzolok pia- 
cával? 


Ildikó: Szoftver oldalról sajnos azt kell monda- 
nom, hogy az aránylag kevés eladott gép miatt 
egyelőre közel sem tudunk annyi játékot érté- 
kesíteni, mint amennyit szeretnénk. Ettől füg- 
getlenül nagy potenciált látok benne, mert na- 
gyon jó az egy gépre eladott játékok aránya, 


4 Nem csak kedves és szép, de olvasnivalóit 
is igényesen válogatja össze 


de ahhoz, hogy több ezer játékot adjunk el, 
még sok PSP-nek gazdára kell találnia. Egyéb- 
ként imádom a PSP-t. ha időm engedi, vagy 
éppen külföldre utazok, akkor egyfolytában a 
Luminest játszok rajta (rekordjaink összehason- 


lításánál kiderült, hogy Ildikó jó százezer pontot 
ver ránk — sebaj, Metal Gearben mi vagyunk a 
jobbak!) 


"wa: Mi a véleményed az új konzolok 
internetes szolgáltatásairól? 


Ildikó: Eddig csak az új Xbox Live szolgáltatá- 
saival volt szerencsém találkozni, de az élmény 
feledhetetlen volt. Nagyszerű ötletek garmadája 
található benne, a letölthető tartalmak pedig 
mindenkinek megadják a lehetőséget, hogy 
megjelenés előtt próbálja ki a játékokat — erre 
egyébként az Electronic Arts hatalmas energiát 
fordít. Jelenleg nincs olyan X360-as játékunk, 
amiből ne lenne letölthető demó és videó. Ab- 
ban is biztos vagyok, hogy az online játéké a 


jöhet a SZ! 


jövő, mint ahogy abban is, hogy hozzánk ez is 
csak fáziskéséssel fog begyűrűzni. Mindeneset- 
re, ha nextgen konzolotok van, akkor próbi; 

tok ki neten a Burnout Revenge-et. . .isteni érzés 
ripityára törni Tatcom (az EA ügyeletes naplo- 
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pója, aki mostanában a várakozások felett telje- 
sít) autóját! 


2: Ha már ismét a következő generáci- 
ós játékoknál lyukadtunk ki mesélnél a PS3-as 
terveitekről? 


Ildikó: Nemsokára itt a Los Angelesi E3. Ott 
mindent bemutatunk majd, de addig sajnos 
semmilyen információt sem adhatok ki. Azt 
azonban megígérhetem, hogy a PlayStation 3 
rajongóknak biztos nem lesz okuk panaszra a 
felhozatal láttán, mint ahogy azt is, hogy a ki- 
állításon bemutatott játékok képi világa min- 
denkit meggyőz majd arról, hogy érdemes a 
következő generációra váltani. 


ink- 


öszönjük szépen az interjút! Akkor 
találkozunk az E3-on addig is sok sikert kívá- 
nunk. 


Ildikó: Én is Nektek a Play!-hez! 
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1.1. KONAMI 
BEMANI 
2 JÁTEKOS 
172 JÁTÉKOS 


eatmania még a "90-es évek vé- 
Ni gén hódította meg az ázsiai játék- 
termeket, és mire elért az ameri- 
kai otthonokba, a japán fiatalok 
kopottra nyüstölték a játéknak 
már vagy 40 kiadását. A Konami egyébként 
igen tapasztalt az egyedi perifériával árusított 
zenés mókák területén, hiszen ők árasztották 
el a világot azzal a Dance Dance Revolution- 
nel is, melyet egy külön erre a célra gyártott 
táncszőnyegen kell játszani (lásd előző szá- 
munkat). Mivel a Beatmania az amerikai játék- 
termek egyre népszerűbb, és elterjedtebb la- 
kója, a gyártó most elérkezettnek látta az időt 
ahhoz, hogy a PlayStation 2-vel rendelkező 
tengerentúli háztartásokba is eljuttassa azt — 
európai megjelenésről egyelőre nem tudunk 


Az irányítószerkezet egy nagyon stabil mű- 
anyagdoboz, rajta hét billentyűvel és egy a le- 
mezjátszót helyettesítő, forgatható koronggal. A 
PS2-es játék tartalmazza az eredeti Beatmaniat, 
és ennek a turbózott, nehezített verzióját is, a 
Beatmania IIDX-t. Előbbi csak 5, míg az utóbbi 
változat mind a 7 gombot használja ezen a kü- 
lönleges kontrolleren. Megjegyzendő, hogy ha- 
gyományos PS2-es paddal is nekimehetünk a 
játéknak, de sokkal kényelmesebb, és célsze- 
rűbb ezt a speciális panelt használni. 


HERFELT, 113 
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Ura játékhoz furaikárákterek 
inak 


EN, A LEMEZLOVAS 

Annak, aki játékteremben már próbálta, nyil- 
ván ismerős lesz nemcsak a sajátos irányító- 
pult, de maga játékmenet is. Aki még nem, 
annak viszont csalódást kell okoznunk, ha azt 
gondolja, hogy valódi lemezlovast farag belő- 
le a Beatmania. Egy hagyományos zenés rit- 
musjátékról van ugyanis szó, amelyben a 
megfelelő billentyűket kell ütemesen nyom- 
kodnunk, és a lemezjátszónk pusztán amo- 
lyan nyolcadik gombként funkcionál. A ,hang- 


jegyek" a magasból hullanak alá, s mi csak az 


instrukcióknak megfelelően csapkodjuk a kla- 
viatúrát, és lökjük a korongot. A nehézség te- 
kintetében érdemes elmondani, hogy 
a rendelkezésre álló három fokozat 
elégségesnek tűnik, mivel a 
Beatmania IIDX eleve nehe- 
zebb a PS2-es kiadásban 
szintén helyet kapó ha- 
gyományos Beatmaniánál. 


A zenei kínálat ezzel szem- 
ben hagy kívánnivalót maga 
után, és emiatt éri is kritika 
bőven. A rave-től kezdve a 


hip-hop-ig ugyan képviseltetve van a 
könnyűzenének majd minden irányzata, de a 
várt nagy nevek, és igazán népszerű slágerek 
kimaradtak a felhozatalból. Az 50 dalból leg- 
feljebb Britney Spears, vagy Moby neve 
csenghet ismerősen, ami nem rossz, de vall- 
juk meg, igen kevés. A Metal Gear Solid főté- 
májának viszont igencsak örültünk, ez 
kellemes meglepetés volt! 


A kétjátékos módnak komoly szépséghibája, 

hogy értelemszerűen egy másik kontroller is 

szükséges hozzá, amelynek beszerzésével vi- 

szont nem lesz könnyű dolgunk. Talán erre 
gondolt a Konami, mikor a programba épí- 
tette az online játéklehetőséget, világhálós 
partnerek ellen. 


A Konami 1997-ben dobta piacra az első 
Beatmania játékautomatát, és az akkori si- 
ker óta folyamatosan ontja a zenés játéko- 
kat. Az , iparág" oly mértékben gyümölcsö- 
zőnek tűnt, hogy Bemani néven létrehoztak 
egy külön szekciót is, mely kifejezetten a 


hasonló stílusú programok készítéséért fe- 
lel. Azóta is ők csinálják a Konami összes 
ilyen jellegű játékát, beleértve a Beatmania-, 
a Dance Dance Revolution-, a Guitar Freaks- 
és a DrumMania- minden részét, valamint a 
kizárólag áz: piacon forgalmazott Pop"n 
Musicot, annak valamennyi kiegészítőjével 
együtt. Érdeklődök erről is találhatnak 
számtalan információt a 
www.bemanistyle.com címen. 


armonix csapatának komoly ta- 
pasztalata van az éneklős játé- 
kok terén. Az ő nevükhöz fűző- 
dik a világszerte óriási népsze- 
rűségnek örvendő Karaoke 


Revolution sorozat eddigi epizódja, valamint 


az ezekhez tartozó megszámlálhatatlanul 
sok kiegészítő. Japánban és Észak-Ameri- 
kában a játékhoz folyamatosan ér- 

keznek az újabb és újabb kiadá- 

sok, melyekben népszerű da- 

lok százait kínálják a 
karaoke rajongóinak. A szi- 
getországban létezik pél- 
dául kizárólag szerelmes 
balladákat, és csupa 
manga filmslágereket tar- 8, 
talmazó verzió is. Utóbbi 9, 
bizonyára európai rajon- 
gók millióinak szívét do- 
bogtatja meg, hiszen olyan 
pompás muzsikákat tartalmaz, 

mint az Odoru Ponpokorin a Chibi 
Maruko-chanból, vagy ki ne énekelné 
szívesen barátaival a Hajimete no chuu cí- 
mű dalt a Kiteretsu Daihyakkaból. 


Persze érthető, hogy a Konami által dédel- 
getett Karaoke Revolution igyekszik konkre- 
tizálni az egyes kiadványok célközönségét, 
hiszen Japánban nyilván más dalokat éne- 
kelnek szívesen az emberek, mint mondjuk 
az Egyesült Államokban. Nyilván ennek tud- 
ható be, hogy a legújabb részt nem átallot- 
tak kifejezetten a country-zene rajongóknak 
elkészíteni. 


A CMT BEMUTATJA 

Ebben a főkolompos a Country Music 
Television, a cowboykalapos szépfiúk, és a 
préri bendzsós asszonyainak amerikai csa- 


PLaY. 


. — A közeljövőben több 
ilyen tematikus Karaoke 
Revolution összeállítás is 
va várható, köztük egy, ame- 
9 lyik a mai fiú- é 
patokra épít. Éljen... 


tornája, mely szponzorál- 
ta a játék fejlesztését. Az 
epizód a Karaoke 
Revolution sorozat foly- 
tatásaként nem is lehet- 
ne más, mint egy szimp- 
la éneklős játék, melynek 
egyetlen komoly extrája, 
hogy tartalmazza a már- 
már elvárható EyeToy támo- 
gatást. A kis kamera segítségé- 
vel a saját fejünket varázsolhatjuk a 
képernyőre, ha az ott éneklő színes rajzfilm- 
figurákat nem tartanánk kellően életszerű- 
nek. A grafikára emellett nem lehet panasz. 
A 35 country slágerhez (?) ízlésesen kivite- 
lezett, hangulatos helyszínek és szereplők 
tartoznak, de ha kedvünk van hozzá, akkor 
külön karaktereket is generálhatunk a játék- 
ban. 


nro 


lánycsa- 


e 


e" 


Ami magát az éneklést illeti, a korábbi ré- 
szekből már ismerős játékmódokra számít- 
hatunk. Dalolhatunk duettben, vagy a parti 
módot választva akár nyolc fős csoportban 
is. A játékmenet is a szokásos: a képernyőn 
futó szöveget kell elénekelnünk a helyes 
dallammal, lehetőleg minél kevesebb han- 
got elhibázva. Tudásunkat a gép méri, ösz- 
szesíti, majd a bónuszokkal, kombókkal, 
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extrákkal együtt lepontozza a teljesítményt. 
Azt, hogy egy ilyen játék mennyire lehet 
népszerű egy országban, elsősorban a ze- 
nei kínálata határozza meg. A Karaoke 
Revolution Country ebből kiindulva nem 
számíthat népes rajongótáborra kishazánk- 
ban, bár aki kedveli a stílust, bizonyára na- 
gyon fogja szeretni. Néhány 100 Folk Celsi- 
us dallal azért több esélye lenne az itthoni 
piacon... 


A CMT, vagyis Country Music Television 
1983 óta létezik, és jelenleg az MTV 
Networks tulajdonában áll. Célja a coun- 
try kultúra, életérzés megőrzése és köz- 
vetítése a zenén, és az utóbbi időben 


egyre inkább showműsorokon, és egyéb 
televíziós produkciókon keresztül. Ismét 
elkezdték vetíteni például a klasszikus 


Hazárd Megye Lordjait, és a zenei adá- 
sok helyett különböző reality sorozato- 
kat tűztek műsorra, melyek miatt sok tá- 
madás érte a médiumot. Ezzel a játékkal 
valamelyest újra bizonyíthatják a country 
melletti elkötelezettségüket. 
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lőző számunkban rengeteg várható PSP-s Ezek közül a SOCOM-mal együtt kapható kis beszélős mikrofont és 
1 kiegészítőből szemezgettünk, kutatási a Talkman című, leginkább oktatóprogramként felfogható játék 
1. területünket viszont most leszű- mellé csomagolt hangrögzítőt már ki is tudtuk próbálni, a 
kítettük: csak a hangkommu- vu PSP-s EyeToy megtekintéséhez azonban az E3 kiállításig 
nikációval kapcsolatos eszközöket gyűjtöt- várnunk kell, 
tük egy csokorba. 


A múlt hónapban pletykák és ígéretek alapján készítettünk összeállítást a lehetséges PSP kiegészítőkről, azonban ebben a hónapban 


az EyeToy kivételével magunk is kipróbálhattuk kézikedvencünk legújabb 


kiegészítőit. Ezek közül az ősszel megjelenő EyeToy és a már 


kapható mikrofon együtteséből adódó videótelefonálás lehetősége tűnik a legígéretesebbnek. 


EYE TOY kamera 


A PS2-n már kapható és hatalmas sikereket elért EyeToy nem- 
sokára kedvenc kézikonzolunkon is megjelenik. A saját moz- 
dulatainkat letapogató kamera az interaktív műfaj egyik legje- 
lentősebb innovációjának bizonyult, így a Sony bejelentésén 
egy pillanatra sem lepődtünk meg. Idén tehát PSP-n is 
elkezdődik az őrület amely megannyi formában ölthet majd 
testet. A PSP-s EyeToy azonban nem csupán a PS2-n már 
megismert Play játékcsalád hordozható szórakoztatási for- 
máját ígéri, hanem a mikrofonos fülhallgató, vagy a PSP-re 
szerelhető mikrofon segítségével megoldható videotele- 
fonálási lehetőséget is. Mindehhez persze szükségünk lesz 
vezeték nélküli internetes hálózatra is, hiszen az adatcsere 
WiFin keresztül történik. Arról egyelőre nem szól a fáma, hogy 
a kamerás játékok támogatják-e majd a többszereplős 
lehetőségeket mi azonban nagyon bízunk ebben. 


MIKROFON 


Ezzel az aprócska, a PSP tetejére illeszthető mikrofonnal a Talkman 
nak kipróbálásakor találkoztunk. A Talkman igazából 
nem egy játék, hanem egy szórakoztató formában tárolt fordító- 
program, mely nyáron fog megjelenni kedvenc kézikonzolunkhoz. 
Az angol, francia, német, olasz, spanyol és japán nyelven is kom- 
munikálni képes programban egy nagy kék madár, Max lesz a 
segítségünkre. A Talkman egyrészt használható tematikusan 
felépített fordítóprogramként, így ha Spanyolországban szeret- 
nénk egy étteremben boldogulni, egy japán repülőtéren keressük 
a kijáratot, vagy ha éppen németül akarunk bókolni egy bajor lány- 
nak, akkor ezt is használhatjuk. E mellett Max-szal gyakorolhatjuk a 
kiejtésünket, ezt derék barátunk osztályozza, így ez felfogható egyfaj- 
ta minijátéknak is. A kis mikrofon rendkívül jól illeszkedik a PSP-hez, 
így csak remélni tudjuk, hogy több játék fogja még használni az 
aprócska kiegészítőt. 


MULTIMÉDIÁS fejhallgató 


A SOCOM PSP-s verziójának megjelenésével egyszerre látott 
napvilágot a Sony első olyan fülhallgatója amit mikrofonnal is 
elláttak. A headset tehát immáron nem csak adat fogadására, 
hanem küldésére is alkalmas. Elképesztő érzés amikor egy 4-4 
elleni online SOCOM multimeccsen egymás hangját hallva, 
összehangoltan támadjuk hátba az ellenséget. A mikrofonos 
fülhalgató nem csak 
online játékokban 
használható nagysze- 
rűen, azone sem le- 
pődnénk meg, ha ettől a 
pillanattól kezdve az offline 
játékok is kihasználnák a 
hangutasítás lehetőségeit! 
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PSP tesztek 


Amikor ezeket a sorokat olvassátok mi már az év legnagyobb szabású kiállításán, a Los Angelesben szervezett E3-on gyűjtjük a legfrissebb informá- 
ciókat. A hosszú repülőúton természetesen a teljes stáb PSP -zni fog. Egyedül a Splinter Cell-lel és az Exittel múlatjuk majd az időnket, a csapatos 


szórakozáshoz pedig a Crash Tag Racinget választjuk majd. Találkozunk a jövő hónapban, amikor minden játékról beszámolunk Nektek, ami az 
elkövetkezendő másfél évben megjelenik majd kedvenc kézikonzolunkra! 
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Snake debütálásához hasonlóan Sam belépője is 
a PSP-n, amit fenntar- 
ssal fogyaszthatnak rajongók és újoncok egyaránt. 


jé vérszegényre si 
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Splinter Cell: 


de 


ZSEBRE VÁGTUK SAM FISHERT! 


akcióhőse, Solid Snake PSP-s 

debütálása után az Ubisoft is 
esszenciálisnak tartotta, hogy saját 
külön bejáratú titkos ügynökük, 
Sam Fisher is felvegye a kesztyűt a 
Sony kézikonzolján. Míg a Konami- 


A PlayStation talán leghíresebb 


nál egy teljesen új játékmenetű, kár- 
tyákkal operáló, körökre osztott 
programmal próbálták több-keve- 
sebb sikerrel visszaidézni a kézikon- 
zolon a Metal Gearek hangulatát, 
addig a Ubisoft a klasszikus játék 
szinte egy az egyben történő adap- 
tálása mellett döntött. 


759 


Az Essentials a kiadó Prince of 
Persia-jához hasonlóan teljes egé- 
szében próbálja meg visszaadni a 
korábbi három rész akcióval tarkított 
lopakodós játékmenetét. Sam a 
PSP-n is képes majdnem minden, a 
nagy konzolon látott speciális, akro- 


Éz 
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megkeseredett Samet épp szeretté- 
nek sírjánál sikerült elfognia a Home- 
land Security-nek, akik egyből fagga- 
tózni kezdenek múltja után. Ennek 
megfelelően a játék nagy része egy- 
fajta visszaemlékezés Sam korábbi, 
emlékezetes küldetéseire. Bár van- 
nak teljesen új helyszínek is, rajon- 
gók számára sok pálya ismerős lesz: 
ezek nagy része némi egyszerűsítés- 
sel és változtatással lett adaptálva. 
Én személy szerint ezt kicsit olcsó 
megoldásnak találtam, és kifejezetten 
unalmas volt a kívülről tudott pályákat 
újra végigvinni, főleg amiatt, hogy 
ezek valamivel lineárisabbak is lettek. 


Sajnos, a nagytestvérrel összeha- 
sonlítva nagyon szemet szúró, hogy 
az őrök mesterséges intelligenciája 
végletesen le lett butítva. Alig látnak 
az orruknál távolabb, gyakran a ha- 
lott társaikat se veszik észre, és na- 
gyon behatárolt MI-nek köszönhető- 
en teljességgel kiszámíthatóak és 
mészárolhatóak. Ebben még a kis- 
sé körülményesre sikerült kamera- 
rendszer sem akadályoz meg min- 
ket: bizony nagyon hiányzik a má- 
sodik analóg kar. Sok rajongó 
szinte játszhatatlannak 
minősítette a játékot 
annak köszönhe- 
tően, hogy a ka- 


h A 


F3 ú4 ván merát csak 
.. os sok 0 megállás után, 
sisak megest s a kör gomb 
e mely Sjoak k a PS2-es nyomva tartá- 
ben JAN ETEET Essentials is sával tudjuk 
b verzióvi bö tartozik, változtatni, de 
bj ebbe a kör tt 6; 
b ám az átírás nem let szerintem egy 
batikus mozgás végre- ps minőségi ba Mercuryn nevel- 
hajtására, felszerelésében . kedett PSP-snek 


pedig megtalálható különle- 

ges szemüvegétől kezdve a 
többfunkciós SC-20K karabélyon 
keresztül a gránátokig minden. Ez 
már önmagában is szép teljesít- 
mény a fejlesztőktől, bár sajnos 
ezek többségének használatára a 
kissé lebutított játékmenet miatt 
nem igazán lesz szükség 


A játék a szeptemberben debütáló 
nagykonzolos báty, a Double Agent 
idején játszódik. A lánya halála után 


. 
egy pálya után meg- 

szokható. A megjelenítés 
nagyon sötét ugyan, de szépnek 
mondható, a hanghatások és a 
szinkron viszont ismét hozza a kö- 
zel tökéletes színvonalat. Technikai 
szempontból kicsit frusztráló a 
hosszú töltési idő, az instabil kép- 
frissítés és az, hogy néha átlátni a 
falakon, textúrákon, bár ezek meg- 
szokható dolgok. A többjátékos mó- 
dot viszont felejtsétek el: egyszerű 
primitív akciójáték. 
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KING KONG 


KIS KONZOL, KIS KING KONG 


7 ichel Ancel (Rayman, 
Beyond Good and Evil) zse- 
niálisan adaptálta az óriás- 


gorilla Peter Jackson által felújított 
kalandjait asztali konzolokra, de saj- 
nos nem sikerült megbirkóznia a 
PSP kicsit behatárolt képességeivel. 
Bár jó érzés kezünkben tartani King 
Kongot, az óriásgorillát láthatóan 
nem erre tervezték. 


A kiadó többi PSP-s programjához 
hasonlóan most is az eredeti nagy- 
testvér játékmenetét kapjuk meg, 
azaz egyrészről a törékeny Jackkel 
irthatjuk dárdákkal, csontokkal és - 
ha éppen van lőszerünk - lőfegyver- 
rel a hüllőket és bogarakat, más- 
részről némi dzsungelbéli utazás 
után a brutális Konggal is tropára 
verhetjük a filmben megismert ősál- 
latokat. Az irányítás és a nehézségi 
fok nagyon könnyűre sikerült, elég 
csak nagyjából becéloznunk az el- 
lenséget, emberszabásunk pedig 
minden gond nélkül szedi szana- 
széjjel a lebutított mesterséges in- 


telligenciájú és életerejű ellenfeleit. 
Ez igazából alapvetően nem baj, 
PSP-n senkinek sem lenne kedve 
hússzor újra kezdeni egy pályát, az 
igazi probléma az, hogy az egész 
játék végigjátszható egy közepes 
belföldi vonatút alatt. A PS2-es ver- 
zió sem a hosszáról volt híres, ám 


mivel itt csak körülbelül a pályák fe- 


le található meg, ez tovább rövidült 


— plusz így a történet sem igazán 
tud kibontakozni, és az is érdekes, 
hogy a segítő, beszélő NPC-k csak 
pár átvezető videóban jelennek 
meg. A gyönyörűen adaptált, han- 
gulatos vizuális megjelenésnek kö- 
szönhetően persze így is érdemes 
végigjátszani, de leginkább akkor, 
ha ezt nem tettük meg korábban 
PS2-n. 


7 Ki 


Technológiai értelemben csodálatos lett a King 
Kong, viszont túl rövid, túl könnyű és túl buta lett a 
PSP-s verzió. 
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A PlayStation 1-es gyökerek ellenére az Eternia még 
ma is egy nagyon jó játék. Reméljük, ez a sors kijut 
majd az FF7-nek is! 
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ár a PSP hatalmas és kristály- 
B tiszta kijelzője szinte kiált a 

2D-s klasszikus mászkálós, 
ügyességi játékokért, gyakorlatilag 
egy valamirevaló darab se jelent 
meg rá. Az Exitnél szebb nyitányt vi- 
szont el sem tudnánk képzelni: az 
utóbbi évek egyik legegyedibb és 
legélvezetesebb kézikonzolos prog- 
ramja született meg, amely napokig 
a képernyő elé fogja szegezni a tü- 
relmesebb játékosokat. 


Az Exitben az egyszerűen csak Mr. 
Esc néven futó, extrém kinézetű 
problémamegoldó figurát fogjuk irá- 
nyítani, akinek egyetlen és fő speci- 
aliítása, hogy embereket ment ki 
mindenféle szorult helyzetekből. Le- 
gyen szó földrengés által sújtott kór- 
házról, lavina által lerombolt hotelről 
vagy égő házakról, Mr. Escre lehet 
számítani, hogy egyből ott terem a 
helyszínen, és utasításainak enge- 
delmeskedve mindenki biztonság- 
gal eljut a helyszín egyik kijáratáig. 
A játék legjobban talán az Abe- 
játékokra hasonlít. Mr. Esc, bár nem 
szuperhős, számos egyszerűbb tor- 
nagyakorlatra képes. Ládákat tolo- 
gathat, csöveken, létrákon mászhat, 
víz alá merülhet, és még sorolhat- 
nám... Emellett mindenféle utasítá- 
sokat adhat, irányíthatja a szorult 
helyzetbe került, négy kategóriá- 

ba sorolható menekülő- 

ket. Valamennyien 

különböző képes- 

ségekkel és 

adottságokkal 

rendelkeznek: 

a gyerekekkel 

például olyan 


My body might be resting, but my mind is alway: 
Ever heard of "image training"? 
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helyekre is bejuthatunk, ahova Mr. 
Esc-nek esélye se lenne, a felnőt- 
tekkel együttműködve pedig addig 
mozdíthatatlan tárgyak válnak mani- 
pulálhatóvá. 


Érdekes módon, bár nincs elké- 
pesztően sok mozgási és utasítási 
lehetőségünk, a játék nem csak a 
sokszínű helyszíneknek köszönhe- 
tően változatos, hanem mert a fan- 
tasztikus ötletességgel tervezték 
meg az egyre nehezedő pályákat, 
amelyekből ráadásul több mint száz 
áll rendelkezésre. Mindezek mellett 
az Exit kihívást jelentő, fokozatosan 
nehezedő játék, amihez az első pár 
pálya után komoly ügyesség és 
gondolkodás szükséges. A Mercury 
óta ez az első program, ahol igenis 
el kellett gondolkodnom néha a to- 
vábbjutáson, és annak végrehajtása 
se ment mindig zökkenőmentesen, 
főleg a szűkös időlimit miatt. Volt 
pálya, ahol felmerült bennem sze- 
gény PSP-m kettétörésének vágya 
is... A frusztrációt fokozza, hogy 
kuncsaftjaink néha igencsak gya- 
gyák, Mr. Esc animációja pedig né- 
hány mozdulatformánál bicskanyito- 
gatóan lassú, főleg, mikor már ti- 
zedszer próbálkozunk egy pályával. 
A fantasztikus, rajzfilmszerű megje- 
lenítés ezek után csak hab a tortán: 
ilyen hangulatos programot nem lát- 
tunk a Viewtiful Joe óta. 


A hosszú, kihívást jelen- 
tő játékmenet egyértel- 
mű választássá teszik 
a játékot bárkinek, 
aki nem csak kön- 
nyed győzelemre 
vágyik PSP-jét kezé- 
ben tartva. Az alapöt- 
letben még hatalmas 
potenciál van — hol ma- 
radt a kooperatív mód?! 
-, reméljük egy sikeres so- 
rozat első tagját vehettük most 
kezünkbe. 


Frogger 


A 


Fantasztikus ötletek elképesztően igényesen meg- 
valósítva - a PSP gyönyörű kijelzőjét az isten is erre 


a játékra teremtette! 
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leve kissé abszurdnak tűnt 

egy olyan játék adaptálása a 

PSP-re, aminek legnagyobb 
vonzereje fantasztikus és innovatív 
irányításrendszerében rejlik. Az üté- 
sek kivitelezése a két analóg karral 
PS2-n fantasztikus hangulatot köl- 
csönzött a Fight Nightoknak, és 
olyanokat is leültetett maga elé, akik 
amúgy rá se néznének holmi bok- 
szolós játékra. Ennek a fantasztikus 
irányításnak PSP-n sajnos búcsút 
mondhatunk, de szép húzás az EA- 
től, hogy cserébe ötletes újdonsá- 
gokkal próbáltak kárpótolni minket. 
A baloldali iránygombokkal még így 
is igen szép számú mozdulatsort vi- 
hetünk be ellenfeleinknek, csak 
ezek végrehajtása közel sem olyan 
élvezetes és könnyű, mint a PS2-es 
verzióban. Talán emiatt is lettek je- 
lentősen lebutítva ellenfeleink, ami 
ugyan a kezdeti pár meccsen jól 
jön, de pár tucat mérkőzés után kis- 
sé unalmassá válik mindig ugyanaz- 
zal a pár kombókombinációval levi- 


FEJLESZTŐ 7.171 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


HEZ 


rash a PlayStation 1-es éra 

egyik meghatározó platformfi- 

gurája volt. Kedves szőrmók 
barátunk megannyi ugrabugrálós já- 
s tékban tűnt fel, nem egyszer pattant 
"as volán mögé is, most pedig a két já- 
tékmódot egyesítve kaptuk meg a 
Crash-széria legújabb, talán utolsó 
tagját. 


ep 
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A játék egy vidámparkban játszódik, 
ahol fő feladatunk kristályok gyűjtö- 
getése lesz. A változatos pályákra 
némi bóklászás után juthatunk el, 
ahol klasszikus platformelemekkel 
fogunk találkozni, míg a versenypá- 
lyán fegyverek hatalmas vá- 
lasztékával gyepálhatjuk el- 
lenfeleinket. Minden 
pálya és mind a nyolc 
választható karakter kü- 
lönböző, egyedi fe- 
nyítőeszközökkel van 
felszerelve, amelyek 
tényleg izgalmassá teszik 
a programot nehéz foko- 
zaton. A sebességér- 
zés nagyon jó, a 
pályák tervezése 
ugyan lehet- 
ne kicsit 
sokszí- 
nűbb, de 
a hangu- 
latos gra- 
fika teljes 
mértékben 


VIVENDI 
RADICAL 
8 JÁTÉKOS 


Fight Night: / 


ZSEBREVAGTAK MUHAMMAD ALIT 


hető bokszolók gyepálása, főleg, 
hogy intelligenciájuk nem nagyon 
változik, csak életerejük és ütésere- 
jük lesz egyre nagyobb. 

A karriermód igen hosszú, mi alatt a 
változatos módon fejleszthetjük az 
általunk megformált bokszolónkat, 
edzőt vehetünk fel, bevonulót ter- 
vezhetünk és egyéb hangulatos ap- 


róságok. A legélvezetesebb lehető- 
ség viszont egyértelműen a klasszi- 
kus, történelmi meccsek újrajátszá- 
sának lehetősége, valamint a speci- 
ális feladatok végrehajtása. A játék 
nagyon szépen fest PSP-n, hangula- 
tosak a zenék és a kommentár, 
egyedül a borzalmas töltésidővel 
kell megint csak megbarátkoznunk. 


csen, egész jól elszórakozhatunk vele. 


Noha sosem lesz annyira kezelhető, mint a PS2-es 
verzió, ha túljutunk az első néhány frusztráló mecs- 


CRASH TAG 
Team Racinc 


A MARIO KART NYOMDOKAIN 


kárpótol ezért, és a borzasztóan 
hosszú töltési időkért is. 


A viszonylag rövid és szokásosan 
hülye történet végigverekedése után 
feltétlenül érdemes kipróbálnunk a 
programot többjátékos módban is, 


örülnénk igazán, ha i: 
lenne derék rókánk jövője. 


Noha a Tag Team Racing meglepően jó lett, mi annak 
ismét a Naughty Dog kezében 


ahol hét barátunk ügyessége töké- 
letesen helyettesíti az egyébként ki- 
csit buta mesterséges intelligenciát. 
Crash-rajongóknak kötelező, de 
bárkinek ajánlható, aki szereti a 
platformjátékokat és a lövöldözős 
autóversenyeket. 
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A PlayStation és játékainak nagy személyi- 
ségeit bemutató cikksorozatunk immár har- 
madik részéhez érkezett. A mostani epizód- 
ban a Metal Gear-szériáért felelős Kojima 
után a PlayStation talán legsikeresebb so- 
rozatáról, a Final Fantasyról, illetve megal- 
kotójukról rántjuk le a leplet. A két úriem- 
berben a teljesen eltérő stílusú játékaik el- 
lenére rengeteg hasonlóság van: mindket- 
ten imádják a filmeket, otthon vannak a ren- 
dezésben, és mindkettőjüket a videójáték 
ipar legjelentősebb tagjaiként tartja számon 
a szakma. A legsajnálatosabb különbség vi- 
szont, hogy Sakaguchi úr sajnos már 

s Nincs köztünk". 


A KEZDET 
Sakaguchi szinte sosem beszél múltjáról, ön- 


Noha technikailag mérföldkő volt, a 
Final Fantasy Spirits Within filmmel 
Sakaguchi elképesztőt bukott. 
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magáról, de annál szívesebben nyilatkozik az 
általa megalkotott csodálatos világokról. Any- 
nyit mindenesetre tudunk róla, hogy a nemrég 
negyvenötödik életévét betöltő japán úriember 
a 80-as évek végén kezdett el dolgozni az ak- 
kor közel csőd szélén álló Sguare-nél. Noha a 
szerepjátékokkal vált naggyá, első alkotása 
mégis egy versenyjáték volt: már a Rad Racer- 
ben is megvolt jó pár, a később névjegyévé 
váló tulajdonság. A gyönyörű, egyedi látvány- 
világú és viszonylag összetett autóversenyben 
nyolc változatos pályán száguldhattunk végig, 
a kor lehető legteljesebb térélményében ré- 
szesülve: a játékhoz ugyanis egy 3D-s szem- 
üveget is csomagoltak. A későbbi klasszikus 
aranycsapat már itt kezdett körvonalazódni: a 
főprogramozó és a későbbi fantasztikus Final 
Fantasy-zenékért felelős Nobuo Uematsu már 


itt is együtt dolgozott Sakaguchival. A Sguare 
időközben egyre rosszabb anyagi helyzetbe 
került, és mintegy utolsó próbálkozásként al- 
kották meg RPG-jüket, mely utolsó esélyre va- 
ló utalásként is kapta a Final Fantasy (Végső 
Fantázia) nevet. Akkor még álmukban sem 
gondolták volna, hogy a videójáték ipar leg- 
több sorszámát megélő játék első részét ké- 
szítették el. Az 1987-es játék az egyik első 
program volt, ami az érdekes harcrendszer 
mellett kiterjedt történetet is tartalmazott és 
bővelkedett érdekes fordulatokban: egy alka- 
lommal még az időben is visszautazhattunk. A 
formula bombasikernek bizonyult, így a követ- 
kező két évben magától értetődően érkezett a 
két folytatás, továbbra is a NES gépre. Még ki- 
dolgozottabb történet, szerethető és utálható 
karakterek, akiknek fejlődésébe egyre jobban 


Sakaguchi ma már nem a 


Sguare-nél dolgozik / 


sónk számára feledhetetlen élményeket idéz: 
sokak szerint ez volt a valaha készült legjobb 
Final Fantasy rész, ami nem csak fantasztikus 
karaktereinek és történetének, de megújult, 
immáron három dimenzióban játszódó harc- 
1 rendszerének is köszönhetett. A gyönyörű gra- 
fika messzemenőkig kihasználta a PlayStation 
( ? 1 képességeit, és innentől kezdve a belbecs 
X mellett egyre nagyobb hangsúlyt kaptak min- 
1 den részben a külsőségek is: a Final Fantasy 
f § vő 3 kk. 8-ban például már gyönyörű, rajzolt és előre 
f.§ Tt rendelt hátterek előtt kalandozhattunk 
( AN ej e egy sok felzúdulást kiváltó, megújí- 
tott harcrendszert bevetve. A ki- 
xi lencedik felvonás új, rajzfilmsze- 
rű stílusával és vidámabb tör- 
ténetével némi visszatetszést 
keltett a rajongókban, akik így 
lélegzetvisszafojtva és kicsit 
kétkedve várták a sorozat im- 
már PS2-n történő debütá- 
lását. 


beleszólhattunk - és már kezdett is kialakulni a 
máig élő kultusz a sorozat köré. 


A FF negyedik része már a Nintendo új gépére 
készült el 1991-ben. Az egyre kidolgozottabb 
történet és a megújult harcrendszer 

további rajongókat von- 

zott, és így volt ez az 
ötödik résszel is, 
mely már kidolgo- 
zott kasztrendszer- 
rel is kényeztette 

a játékosokat. A ha- 
todik rész hozta be 
a sorozatra mai 
napig annyira jel- 
lemző további tulaj- 
donságokat. A tör- 
ténet immár nem 
csak kidolgozott, de 
megható és felkavaró WV" 

is volt, több, szívünkhöz 4 2 
nőtt karaktert is elvesz- TS 
tettünk a végigjátszás so- 

rán, de ami még fonto- e 
sabb, korát megelőző mó- 
don ebben a játékban 
már kidolgozott, ren- 
derelt moziszerű vi- 

deók szolgáltatták 

az átvezetőket. 


DEBÜTÁLÁS A PS2-N 
Az új konzolon történő bemutat- 
kozás 2001-ben szinte tökéle- 
tesre sikerült: a földbe 

döngölő, hangulatos 

látványvilág és az 
immár hanggal is 
ellátott, kidol- 
gozott 


A hetedik 

rész már bi- 
zonyára min- bi 
den RPG- 
kedvelő olva- 


rúvrdE 


karakterek és a fordulatos történet ismét több- 
milliós eladásokat eredményezett. Erdekes 
módon ennek az egy résznek készült olyan 
folytatása, melynek története folytatta az előző 
részét, ezért is kapta az új epizód a furcsa, 
Final Fantasy X-2 címet. Az ezt követő Final 
Fantasy XI máig az egyetlen komolyabb PS2- 
es, kizárólag interneten játszható RPG lett, ami 
ugyan egy teljesen új réteggel ismertette meg 
a játék világát, az igazi fanatikusokat nem elé- 
gítette ki az egyszerű online kalandozás. En- 
nek is köszönhető, hogy a rajongók 
mintegy messiásként várták és 
várják a tizenkettedik részt, 
ami több mint másfél év csú- 
szás után végre elkészült — 
igaz, csak japán nyelven. A 
novemberben érkező an- 
gol változatra való várako- 
zást igencsak megnehezíti, 
hogy a drákói szigoráról is- 
mert japán Famitsu magazin 
a a maximális, negyven ponttal 
jutalmazta. 


Történt ez annak ellenére, hogy 
Sakaguchi úr az új rész készítésében már csak 
az első fázisokban vett részt. A korábban törté- 
netért, karakterekért és a rendezésért is egy 
személyben felelős úriember pár évvel azután, 
hogy 2000-ben elnyerte az elérhető legna- 
gyobb elismerést, tagja lett az Interaktív Médi- 
umok Akadémiája által választott Legendák 
Csarnokának, megalapította saját fejlesztőcsa- 
patát, a MistWalkert, ahova magával vitte a s0- 

rozat sikeréért felelős számos kulcsembert 
is, például a vezető grafikusokat és a le- 
gendás zeneszerzőt, Nobuo Uematsut is. 


A Microsoft, lecsapva a lehetőségre, 
vélhetőleg hatalmas összegekért saját 
új konzolja, az Xbox 360 szolgálatába 
állította a Mestert, akinek következő 
RPG-i így sajnos már nem láthatják 
meg a Sony konzoljait. Mindeneset- 
re az azért vigasztaló, hogy a s0- 
rozat nélküle is foly- 
-— tatja diadalútját 
ú PlayStation-ön. 
Sakaguchi urat pe- 
dig sok szeretettel 
várjuk vissza! 


Sa zsYv 2006105 : 77 


ve 


BUNGEE 


TZÉET TV ZÉSI a T 7 aggy A 
Jó játékok jó áron 
Hihetetlen hogy múlik az idő! nemrég játszottuk végig a Metal Gear Solid 3-at és máris megjelent a Platinum változata. Ugyanez a sors vár a 
jövő hónapban megjelenő Gran Turismo 3-ra, Jak-X Combat Racingre és a Ratchet Gladiatorra is... A zsebpénznek tehát ismét löttek! 


ea. a Yyt 
PlayStation.E 


KONAMI 
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KONAMI 
TEAM KOJIMA 
9990 FT 
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Metal Gear Solid 3 


SNAKE 


REPBEN: BIG BOSS 


ostanában a taktikai akció- 
M játékokat kedvelő, a 
Platinum-sorozatot gyűjtő 
rajongóknak nem sok okuk lehet a 
panaszra. A múlt hónapban bemu- 
tatott kicsit korábbi Kojima-remek- 
mű, a Metal Gear Solid 2 után végre 
megjelent az olcsó árkategóriában a 
sorozat legújabb, és talán a legjobb 
darabja, a Metal Gear Solid 3 is. 


ÚJ HELYSZÍNEN! 

Az új Metal Gear legnagyobb újdon- 
ságát az új kültéri környezet, a 
dzsungel jelentette. A dús aljnö- 
vényzettel, hatalmas fákkal és kü- 
lönböző élőlényekkel benépesített 
dzsungel rengeteg új játékelehető- 
séggel bír, amiket a játék megalko- 
tója - szokásához híven - maximá- 
lisan ki is használt. Hősünk ezúttal 
különféle álcafestékekkel és terep- 
színű ruhákkal van felvértezve, így 
szinte nem találunk olyan helyszínt, 
ahová ne tudnánk tökéletesen bele- 
olvadni. Az álcafelszerelés mellett 


EATER 


megváltoztak Snake túlélési lehető- 
ségei. A különféle sérüléseket (tö- 
rés, mérgezés, horzsolás, égés stb.) 
saját magunknak kell ellátnunk, 
plusz a táplálkozásunkról is nekünk 
kell gondoskodnunk. A szokásos 
gyógyító csomagokról természete- 
sen most sem kell lemondanunk, 
ám, ha kopog a szemünk az éhség- 
től, és sehol sem találunk health 
packet, akkor nyugodtan menjünk 
el kígyóra, patkányra vadászni. Az 
így szerzett ételekkel azonban vi- 
gyázzunk! Néhány állat mérgező, és 
az is előfordulhat, hogy hosszabb 
tárolás után megromlik a hátizsá- 
kunkban a husi 


ZSENIÁLIS JÁTEKMENET 

A Metal Gear-sorozat eddig is híres 
volt az utánozhatatlan játékmeneté- 
ről. Az akció-taktikai elemek zseniá- 
lis keveréke, a hollywoodi mozifil- 
meket megszégyenítő átvezető ani- 
mációk tömkelege és a fenomenális 
történet a harmadik részt sem kerül- 


te el. A játék minden egyes pillanata 
meglepetéseket tartogat magában, 
minden egyes új jelenetsor után le- 
esik az állunk, és minden egyes, a 
szériából már ismert főszereplő fel- 
bukkanásakor hatalmas ovációban 
törünk ki. A Metal Gear 3 ez utóbbi 
szempontjából különleges élményt 
kínál, hiszen az új rész a múltba re- 
pít vissza. A fiatalkori Revolver Oce- 
lottal való találkozásunk leírhatatlan 
élmény volt, a vele folytatott kilátás- 
talan harc annak ellenére is zseniá- 
lis lett, hogy tudtuk, nem ölhetjük 
meg, hiszen akkor nem találkozhat- 
tunk volna vele a Metal Gear Solid 
2-ben. És akkor még ott van a többi 
boss is, az olyan különlegességek- 
kel, mint a The End 


KÖTELEZŐ DARAB 

A MGS3 kihagyhatatlan alkotás. Be- 
lekötni nem érdemes, igazi hangu- 

latbomba, minden eddigi játékot fe- 

lülmúló történettel, zenével, és átve- 
zető mozikkal. Te sem hagyhatod ki! 


A Budapest Parádén egy ilyen 
sapkáért ölnének az emberek 


Brothers in Árms: 
ROAD TO HILL 50 


LKÉTMILLIÓ EMBER NEM TÉVEDHET!, FÉLÉLLLL£44 


005-ben a Ubisoft műhelyéből 
került ki az év egyik legna- 
gyobb meglepetése. A 
Brothers in Arms a kor egyik legnép- 
szerűbb játékstílusára, a második vi- 
lágháborús FPS-ekre épített és pró- 
bált meg a kategória kereteiből ki- 
lépve új stílust teremteni. A taktikai 
elemek bevezetése önmagában ta- 
lán nem lett volna elég a sikerhez, 
hiszen ilyennel találkozhattunk már 
korábban is, ám olyan megoldások- 
kal és vezérlési rendszerrel, amikkel 
a Brothers in Arms élt, még soha. Az 
alaphelyzetben, FPS-nézetből 
ugyanis bármikor kiválthatunk a tak- 
tikai térképre, felmérhetjük a terepet, 
majd kiadhatjuk egységeinknek az 


utasításainkat. Elképesztő érzés 
egyik alakulatunkkal tűz alatt tartani 
egy géppuskafészket, és ez idő alatt 
egy másikkal megkerülni a fészek 
mögött remegő ellenfelelet, majd 
hátba támadva kivégezni azokat. Az 
imént említett jelenetsort rengeteg- 
szer fogjuk alkalmazni. Sőt, ha kicsit 


cinikusak akarunk lenni, akkor azt 
mondhatjuk, hogy szinte csak ezzel 
a taktikával élve juthatunk előre. 


A Brothers in Arms legnagyobb ne- 
gatívumát azonban mégsem ez, ha- 
nem a letárolt mesterséges intelli- 
gencia jelenti. Az Al ugyanis máso- 
dik nekifutásra szinte milliméterről 
milliméterre ugyanazt műveli, így 
egy idő után, óramű pontossággal 
kiszámítva az eseményeket, könnye- 
dén sikert arathatunk - ezt csak a 
folytatásban sikerült kiküszöbölni. A 
Brothers in Arms ezen bakik ellenére 
is hatalmas sikert aratott! Gyönyörű 
grafikájával, hangulatos és taktikus 
játékmenetével és újszerű megoldá- 
saival belopta magát a játékosok 
szívébe, így több mint kétmillió el- 
adott példánnyal a háta mögött az 
év igazi sikerprogramja lett. 


BLUNEEE 


7 ea av? 


PlayStation? 2 
EMTEHIMETHIA TTI 


BROTHERS 


17160 
(1.111 UBISOFT 


Max Payne 2: THE FALL OF MAX PAYNE 


BULLET-TIME 2.0 VAJ VAK TTIKTIKKITIIITE 


MAK PAYNE 2 


THE FALL OF MAX PAYNE 


lala s] 


T1/.h1(1TAKE TWO 
Ta A (1 REMEDY! 


7. 4790 FT 
JÁTÉKOS 


ÜK 


SZAMA 


2001-ben megjelent Max Payne 

pillanatok alatt klasszikussá 

vált. A szemkápráztató képi vi- 
lágú, film noirokra emlékeztető bo- 
rongós történettel és átvezető jelene- 
tekkel megáldott rendőrsztori legna- 
gyobb újdonságát a Mátrix-filmekből 
jól ismert lassított felvételre hasonlító 
bullet time bevezetése jelentette. Az 
időlassítás alatt leadott lövésekkor a 
hollywoodi filmeket megszégyenítő 
pillanatoknak lehettünk szemtanúi. A 
lassan hulló töltényhüvelyek, a szem- 
mel követhetően becsapódó golyók 
és a gyönyörű animáció kíséretében 
összerogyó ellenfelek látványa mér- 


földkő lett a játéktörténelemben. Má- 
ra már szinte minden valamire való 
akciójáték megpróbálta lemásolni ezt 
a megoldást, ám az egyik legjobb 
megoldás természetesen a Max 
Payne 2-ben szerepelt. A Max Payne 
2 minden tekintetében jobb, mint 
elődje. A grafikája még szebb (igaz, 
többet is szaggat), az újratöltésekkor 
lejátszódó jelenetsorokkal kiegészült 
bullet tíme kidolgozása még aprólé- 
kosabb, a történet pedig még össze- 
tettebb és lebilincselőbb lett. Míg az 
első rész a lassított felvételek, addig 
a második az élethű fizikai modelle- 
zés bevezetésével írta be magát a 


történelemkönyvbe. A fizika törvény- 
szerűségeinek engedelmeskedő tár- 
gyak, az ugyancsak a fizikára épített 
logikai feladványok nagyszerűre sike- 
redtek. Ugyancsak példaértékű lett a 
pályatervezés is. A Max Payne máso- 
dik része elképesztő képi világú és 
fantáziadús pályákat tartalmaz. A 
program negatívumát az aránylag rö- 
vid játékidő (6-7 óra alatt végigjátsz- 
hattuk), az ezzel ellentétesen hosszú 
töltési idők, egy elég béna mentési 
rendszer jelentik. Ám ha szereted a 
pergő és látványos akciójátékokat, 
akkor a Max Payne 2-nél nincs jobb 
választás! 
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MADAGASCAR 


GYENGE FILMHEZ KÖZEPES JÁTÉK 


bben a hónapban úgy döntöt- 
E tünk, hogy a fiatalabb korosz- 
tály igényeit is kielégítjük - a 

Madagascar természetesen főleg a 
gyermekeket célozza be. A 
DreamWorks (szerintünk erősen kö- 
zepes - és most nem voltunk telje- 
sen őszinték...) animációs filmjét 
feldolgozó ügyességi játékában a 
filmből ismert állatsereg mindegyi- 
kének a bőrébe belebújhatunk. Min- 
den egyes hős más és más speciá- 

16060 


lis tulajdonsággal bír. Alex, az orosz- 
lán például hatalmas hangjával ké- 
pes írászt hozni az ellenfeleire, 
Marty, a zebra pedig hatalmas rúgá- 
saival penderíti ki a játéktérről a go- 
nosztevőket. Az ügyességi és a 
platformelemek elegye változatos 
játékélményt, a végigjátszást köve- 
tően megnyíló minijátékok (például 
bowling) pedig tartós kikapcsoló- 
dást ígérnek. Mindent összegezve 
a Madagascar egy kellemes kis 


okozz 


ACTIVISION 
TOYS FOR BOB 
8990 FT 
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tavalyi év legnagyobb várako- 


AZ ERŐ FELIG VELE VAN 
zással övezett filmje egyértel- STAR. WARS 
A műen a Star Wars harmadik, és E Pp ISODF III 


egyben befejező epizódja, a Siíthek c 1 
bosszúja volt, amivel egy időben lá- 
tott napvilágot a Star Wars Episode 3 
című játék is, ami a mozihoz hason- 
lóan az esztendő egyik kasszasiker- 
ének bizonyult -— viszont attól eltér. 

en ezzel nem volt megelégedve a ra- 
jongók túlnyomó többsége. A 
Collective gondozásában készült já- 
ték természetesen a film kulcsjelene- 
teit dolgozta fel olyan módon, hogy 
mind a fiatalok, mind pedig az idő- 
sebb játékosok megtalálják benne a 
számításukat. A pofon egyszerű, de 
élvezetes harcrendszer nagyszerű 
küzdelmeket kínált, amire árnyékot 
csak a sokszor körülményes irányí- 
tás vetett csak. 


425. 
öszve 
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LUCAS ARTS 
THE COLLECTIVE 
8990 FT 


76 


Mindent összegezve bátran kijelent- 
hetjük, hogy az Episode 3 a filmes 
feldolgozások széles mezőnyében a 
jobbak közé tartozik, így minden bi- 
zonnyal nemcsak a sorozat szerel- 


kedvelőinek is kellemes kikapcsoló- 
dást nyújt majd. 
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ügyességi-platformjáték, ami a hoz- 
zá hasonló mozi feldolgozások 
szintjén teljesít. Ha szeretted a fil- 
met, vagy kisgyermek van a család- 
ban, akkor mindenképpen próbáld 
ki, ha nem, akkor keress mást! 


22 Alegpoénosabb fi- 
gurák a pingvinek 


CITIZEN KABUTO 


játéka, mely számtalan fe- 


A 


re hatalmas bukásnak bizonyult 


ledhetetlen pillanata ellené- 


Az eredetileg PC-re tervezett ak- 
ciójátékkal kapcsolatban, miután 


nem hozta be a várva várt bevé- 
teleket, a kiadó úgy döntött, 


hogy elkészítteti a PlayStation 2- 
változatot is. A három különböző 


játékstílust képviselő faj (Mecc, 
Szirén és a hatalmas Kabutók 
népe) más és más stratégiát 
igényeltek, a hatalmas szaba- 
don bejárható világ számtalan 
lehetőséget kínált, így sokszor 
nemcsak a reflexeinken, hanem 
a stratégiai érzékünkön múlott a 
küldetés sikere. A PS2 verzió 
halálos gondjai a gyors porto- 
lásból adódtak. A képi világ sok 
esetben harmat gyenge lett, a 


játszhatóságot nagyban befolyá- 
solta a sokszor alacsony képfris- 


sítés, a látótávolság gyakran je- 
lentősen lecsökkent. Ezek a 

technikai bakik végzetesnek bi- 
zonyultak. Hiába egy nagyszerű 


zseniális ötletek és a humor 
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INTERPLAY 
DIGITAL MAYHEM 
4790 FT 


48 


és humoros történet, az átlag fe- 
letti akció és stratégiai elemek 
meg a hasfalszaggató humor, ha 
az összképbe ennyire belepisz- 
kít az igénytelen, elkapkodott 
konverzió. Summa summárum, 
a Giants elpuskázott lehetőség 
egy jobb sorsra érdemes játék 
méltatlan prezentálása. 


esztjeink között már olvashattál 

Aa Kingdom Hearts második ré- 

széről, és ennek apropóján úgy 
éreztük, hogy érdemes lenne vissza- 
tekinteni a már jó egy éve a Platinum- 
sorozatban kapható első részre is. A 
Final Fantasyk és a Disney-karakterek 
keverése ezzel a játékkal kezdődött, 
és kisebb problémái ellenére igazi 
klasszikusnak számít. 


A JAPÁN OLDAL 

A játék főhősét a Sguare adta, egy 
Sora nevű fiatal fiút kell kalandján 
végigvezetnünk. Sora két barátjával, 
Rikuval és az ennivalóan aranyos 
Kairivel éldegél egy szigeten, ám az 
idilinek egyszer vége szakad: az 
egyik éjszaka sötét, árnyékszerű lé- 
nyek jelennek meg, és a barátok el- 
válnak egymástól. Sora egy idegen 
világba kerül, és új szövetségesekkel 
- Donalddal és Goofyval -— megerő- 
södve veszi fel a küzdelmet e go- 
nosz lények ellen; Kairit magával ra- 
gadja a sötétség; Riku pedig annak 
árán is segíteni akar a lánynak, hogy 


2 A látvány Sorában 
pajzán gondolatokat 
kelt... 


Il Hearts 


[VALÓSZÍNŰTLEN TALÁLKOZÁSOK AG ELELLLLLMA 


a lelkét eladja a gonosznak, azaz eb- 
ben az esetben Maleficentnek, a 
Heartless-sereg irányítójának. 


Innentől kezdve megindul a harc, hét 
leány lelkét, pontosabban szívét kell 
megmentenünk, mielőtt Maleficenték 
azt végleg elrabolják. Mindezt egy 
akció-RPG keretei között fogjuk 
megtenni, a hangsúly az első össze- 
tevőre helyezve. Kulcspengénkkel 
felfegyverezve, később varázslatok 
által segítve küzdhetjük át magunkat 
a sötét lények seregein, szintlépés- 
kor szinte csak az élet- és varázs- 
erőnket növelve. 


AZ AMERIKAI OLDAL 

A játék valószínűleg önmagában is 
megállta volna a helyét, a Disney-vo- 
nal (amit előzetesen mi is értetlenül 
fogadtunk) azonban egyenesen szu- 
persztár státuszba repítette azt. Bár- 
milyen furcsa, az olyan karakterek, 
mint Cloud, Aeris, Leon vagy Cid tö- 
kéletesen megfértek Micimackó, 
Aladdin, a Kis Hableány és Jack 


Skellington mellett. A játékban világ- 
ról világra, azaz Disney rajzfilmről 
Disney rajzfilmre utazunk, mindenhol 
a film eseményeit élhetjük meg kicsit 
megváltozott módon. Egyszer Tarzan 
lép be a csapatba, és együtt győz- 
zük le Claytont, másszor a Colosse- 
umban akaszthatjuk össze a baj- 
szunkat Hádésszel és Sephiroth-tal, 
de például a Gepettót és Pinokkiót 
elnyelő cetbe is el fogunk látogatni. 
Talán a leghangulatosabb rész még- 
is a Karácsony Lidércenyomás hely- 
színe volt, ahol Oogie zsákfejét kel- 
lett szétcsapkodnunk. Ha ez még 
nem lenne elég, csatában olyan lé- 
nyeket idézhettünk meg, mint Bam- 
bi, Simba, Dumbó és Mushu, no 
meg a 99 kis dalmata összegyűjtése 
is ránk vár. 


A két világ keveréke elképesztően jó. 
Ami papíron talán marhaságnak tű- 
nik, az a valóságban egy igen izgal- 
mas, magával ragadó, helyenként 
humoros, helyenként érzelmes ka- 
landot jelent. 
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IMPRESSZUM 


Mission : Gran 
Impossible 3 : Turismo 4 
: PLATINUM 


Ha esetleg kihagytad volna a 
Gran Turismo 4-et, az olcsó 
latinum-verzióra már nem 

a mondhatsz nemet! 


Szerkesztőség 

Főszerkesztő: Sashegyi Zsolt (Sasa) sasaopcguru.hu 
Szerkesztők: Sashegyi Zsolt (Sasa) 

Bényi László (Grath) gratheopcguru.hu 

Berkovits Imre (Imrebá") 

DVD szerkesztő: Környei Krisztián (Chris) chris€opcguru.hu 
Tördelőszerkesztő: Dacher Richárd (Ricco) riccoopcguru.hu 
Laptervezés 8. Design: Kristóf Gábor (Gaben) gabencovogelburda.hu 
Korrektor: Szofi 


f Reméljük a Lost tévésorozat ren- 
41) dezője egy ilyen látványos akcii 
1 filmben is megállja a helyét és 
4 nem hoz szégyent a sorozatra. 


A szerkesztőség címe: 

Vogel Burda Communications Kft. 

1077 Budapest, Kéthly Anna tér 1., 1. emelet 
Levelezési cím: Play 1426 Budapest Pf. 300/39 
E-mail: playopeguru.hu 


Hotline és előfizetéssel kapcsolatos 
információ: 


Tel: (06-1)-888-3421, Tel: (06-1)-888-3422 


Terjesztési osztály: 

Postacim: 1429 Budapest Pf,339 

Telefon: 888-3421, 888-3422, 888-3423 
Honlap: . www.itmediabolt.hu 

E-mail: terjesztesovogelburda.hu 


Május 12. 


k 
; Május 14. 
: Evolution GT 


Akira (DVD) 
Minden idők egyik legjobb 
anime-ja végre elérhető lesz ma- 
gyarul is, ráadásul két DVD-s ki- 
adásban! 


A szerepjáték-elemek és az 
idővisszatekerés lehetősége egy 
autószimulátorban furcsának 
tűnhet — viszont nagyszerűen 
működik. 


Ügyfélszolgálat és bolt: 

Budapest, V. Bajcsy-Zsilinszky út 60. 

Nyitvatartás: hétfő - péntek: 8 - 20 óráig 
szombat: 10 - 16 óráig 


Hirdetési igazgató: 

Tasnádi Rózsa rtasnadiGovogelburda.hu 888-3443 
Hirdetésfelvétel: 

Vogel Burda Communications Kft. 1077 Budapest, Kéthly Anna tér 1 
Tóth Zsuzsanna zstothovogelburda,hu Tel: 888-3469 
Bálint Sámuel sbalinteovogelburda.hu Tel.: 888-3451 
Harsányi Erika eharsanyiovogelburda.hu Tel.: 888-3452 
Rátóti Sarolta sratotiGovogelburda.hu Tel.: 888-3453 
Németh Krisztina knemethOovogelburda.hu Tel.: 888-3468 
Szendrey Szilvia szendreyeovogelburda.hu Tel.: 888-3455 
Kuba Ilona ikubaovogelburda.hu Tel.: 888-3428 


Május 18. Május 25. 


Da Vinci kód :X-Men 3 


Ron Howard rendezésében, Tom: Túl nagy bizalommal nem va- 
Hansk főszereplésével készül a: gyunk a harmadik X-Men film 
rengeteg botrányt és hatalmas — ; után (új rendező, új koncepció), 
sikert aratott könyv filmváltozata. ! de nemsokára megnézhetjük. . 


1 
, Május 26. ji Május 26. Lapigazgató: 
! H á t k Walitschek Csilla 
4 . cswalitschekEovogelburda.hu 
j B LO0D. ; Kin g dom Tel: 888-3450, Fax: 888-3499 
§ a 
: MONEY Hearts 2 Kereskedelmi igazgató: 
: Aki bérgyilkos h Dicséretektől duzzadó tesztünket Mosolygó Kitti kmosolygorovogelburda.hu Tel.: 888-3407 
4 A kopasz bérgyilkos hamarosan t 
1 visszatér, reméljük, legalább ! LTE ZT ALA KASE SS új Kiadja a Vogel Burda Communications Kft. 
, olyan jó játékban, mint amilyen t bálni! Pp 9 A kiadásért felel: 
! a Tomb Raider lett. ? kipróbálni! Carsten Gerlach ügyvezető igazgató cgerlachovogelburda.hu 


Asszisztens: Rátky Marianne Tel: 888-3471, Fax. 888-3499 


Árus lapterjesztés: 

Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és 

a Magyar Lapterjesztő Rt. regionális részvénytársaságai, 

továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztül a RELAY, CITY 
PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER és benzinkutak. 


Nyomda: Origo Print Nyomdaipari Kft. 
A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása és ada- 
trendszerekben való tárolása kizárólag a kiadó engedélyével történ- 


het. A megjelentetett cikkeket szabadalmi vagy más védettségre 
való tekintet nélkül használjuk fel. 


ús zz Figyelmeztetés! 
A KÖVETKEZŐ Tisztelt vásárlónk! Tájékoztatjuk, hogy a kiadványunkhoz csatolt DVD-rom mellék- 
T A letet az Ön számára ingyenesen biztosítjuk. A kiadó a 48x-os, vagy annál 
2006. JÚNIUS 13-ÁN JELENIK MEG! 4 4 ÖNNÉL TÁL ÁÚ gyorsabb meghajtók esetében a DVD melléklet által a lemezekben és a meghaj- 


tókban okozott esetleges fizikai károsodásokért nem vállal felelősséget. 
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PC JÁTÉKOK, GYEREK ÉS OKTATÓPROGRAMOK - PLAYSTATION 2 ÉS PSP JÁTÉKOK 


Rendelésleadás telefonon: 


479-0938 


vagy interneten: 


www.galaxisnet.hu 


H] GYORS OLCSÓ j 


Budapestre 
és az országon belül 
bárhová! 


A házhozszállítás díja: 
a kiszállítási címtől és 
a megrendelt termékek 
darab számától fü! zel 
egységesen 9 


Gégünk bejegyzett csomagküldő. 
Nyilvántartási számunk: C1002599 


0-24h, egész nap 
Online, friss 
termékinformációkkal 
PC játék programok 
PC gyerek programok 
PC multimédia programok 
Playstation 2 játékok 
PSP játékok 
DVD filmek 
Könyvek 


www.galaxisnet.hu 


AJÁNDÉK MINDEN 
VÁSÁRLÁSHOZ! 


PLAYSTATION 2 JÁTÉKOK 


Age of Empires 2... 
Alarm for Cobra 11 
Alpine Skiing 2005 
Athens 2004 Games 
Batman Begins.. 
Battlefield Modern C. 


Cell Damage Overdrive ..... 


Charlie"s Angels. 
Chessmaster 
Chronicles of Narni 


Conflict Global Storm 


Crime Life: Gang Wars .. 
Daemon Summonei 
Death by Degrees 
Delta Force Black Hawk .14 390 

5350 


Downtown Run. 


Driven to Destruction 
Driver 3 .. 


Evil Dead Renegeration..12 470 


- DVD FILMEK -—- SIKERKÖNYVEK 


TÖBB EZER 
TERMEK 
EGY HELYEN! 


PC játékok 
gyerekprogramok 
oktató programok 
PS 2, PSP játékok 

DVD filmek 


Budapest 

VII. kerület (pest) 
Dohány utca 64. 
(06-1) 479-0933 


Hétfő-Péntek 
9:30-18:00 óráig 


Cím: 


Telefon: 
Nyitva: 


a 
CD Galanis " 
6. 
S Ta 
xs a 
a 
Biaha Lojza 


x tér 
Hü 1 
oo" ag 
gay 


ÁLLÁSLEHETŐSÉG! 
Eladókat keresünk, hosszú 
távra, teljes munkaidőbe. 
További információk: 
wwwgalaxisnet.hulallas.php 
Jelentkezés az üzletünkben. 
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Jak and Dexter .. 
Jak 2: Renegade 


Final Fantasy X-2..............7 190 


J. Bond: Everything or N..7 190 
Kaido Racei 590 
Kill Switch. 
Killer 7.... 


Formula One 2004..........4 990 


From Russia with Love ..14 390 


4.790 


Giants. Mashed .. 


Golden Age of Racing ......3 830 
Golden Eye Rogue Agent. 4 980 
Gran Turismo 3 .. 
Gran Turismo 3 Concepi 5 750 


Mercenaries... 


GTR 400 . Midnight Club 3 Remix 


Gyűrűk U: Király vissza. 


Motorsiege..... 


Heracles Battle with 
Ice Age 2 
Incredibles.. 
Incredibles 
Incredible Hulk 
Int. Super Kart: 


Noble Racing. 


Pinball Hall of Fame. 
Play It Pinball .. 


Project Zero 3... 
Racing Simulation 


Ratchet and Clank ... 
Ratchet and Clank 2 


Rayman Revolution 
Rayman 3.. 
Rayman 10th Annivers. 


Road Rage 3..... 
Road Trip Adventurt 
Rocky Legends .... 
Roland Garros 2005. 
Second Sight.... 

Seek and Destroy. 
Sega Classic Collection .. 


Silent Hill 


Sly 3. 
Smash Court Tenn 


PSP JÁTÉKOK 
Burnout Legends ... 
Colin McRae Rally 


Speed Kings... 


Spy vs Spy... 
SSX on Tour. 
Star Ocean... 
Star Trek Shattered U 


Ft Grand Prix .... 


II......8990. Fired Up... 0 
§ From Russia with Lovasi 


State of Emergency 
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Total Overdose.... 


True Crime 2 
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Ssx on Tour. 
Star Wars Battlefront 2.. 
TOCA Race Driver 
Untold Legends.. 
Virtua Tennis .. 
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ULTRA S SERIES L1770HO/L1970HR 


A világ leginnovatívabb kontrasztaránya f/ 1600: f/ 


szeg 


Kiváló képminőség a világ legnagyobb kontrasztarányának köszönhetően. 
Mzzz —o—y Élje át az LCD-képernyők között ma elérhető legtisztább, legélesebb kép nyújtotta élményt! 


